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Contrato de licencia con EUROSYSTEMS

A continuacion se detalla las condiciones del contrato de uso del software de
EUROSYSTEMS a través del cual usted, como usuario, (a partir de ahora "Propietario de
licencia" ejecuta. Este es un contrato legal entre usted, el Propietario de Licencia, y
EUROSYSTEMS S.a.r.l. Al abrir el paquete sellado del software o el empaque sellado del
disco acepta los siguientes términos de este contrato.

Por esto, lea por favor detallada y completamente el siguiente texto. Si usted no esta de
acuerdo con los términos del contrato no debera abrir por ningiin motivo el paquete del
software. En este caso regrese inmediatamente, por favor, a su distribuidor el paquete
intacto sellado del software, y todos los otros accesorios adicionales (todos los
documentos, la carpeta, el dongle/protector de copiado y todo el material de embalaje.

LICENCIA UNICA - LICENCIAS DOBLES - LICENCIA DEMO - LICENCIA DE
FORMACION - LICENCIA MULTIPLE

1. Objetos del Contrato

Objetos del contrato son todos los programas de computadora, archivos, descripcion de
los programas, instrucciones que estan grabados en el CD-ROM, asi como todo el
material escrito adicional y los componentes de hardware. Todo esto se le denominara
desde ahora "software". EUROSYSTEMS hace hincapié que, a estas alturas de la
técnica, no es posible producir software para computadoras que funcionen
completamente sin errores en todas sus aplicaciones y combinaciones. Por lo tanto,
objeto del Contrato es solamente un software que es apto en sentido estricto de la
descripcién del programa y de las instrucciones de uso.

2. Concesion de la Licencia

Licencia Unica/Principal

EUROSYSTEMS concede el derecho de utilizar la copia adjunta del software de
EUROSYSTEMS en so6lo una terminal,es decir, en una computadora que contenga sélo
una unidad de procesor/CPU. No estara permitido utilizar el software en una red o ser
utilizado en mas de una computadora o un terminal de computadora al mismo tiempo.
Excepcion: El Propietario de Licencia posee adicionalmente de la Licencia principal de
una asi llamada Licencia Doble.

En cuanto a Licencia Doble

También la Licencia Doble es Unicamente valida en combinacion con una Licencia
Unica/Principal para la version Professional. Sera protegida de copiado al mismo tiempo
como para la Licencia Unica/Principal (con el dongle/protector de copiado). La cobertura
de uso de una Licencia Doble es idéntica a la de una Licencia Principal. Para cada
Licencia Unica/Principal se permitira adquirir solamente 2 Licencias Dobles adicionales.
En caso de ser necesarias mas de 3 Licencias dentro de un area de trabajo, se tendra
que adquirir otra Licencia Unica/Principal. Esta Licencia adicional permitira nuevamente la
adquisicion de 2 Licencias Dobles adicionales. Por otra parte, Licencias adicionales se
deberan estipular de una forma individual y por escrito con el Productor.

Licencia Demo

La Licencia Demo autoriza al Propietario de la Licencia a probar el software completo,
principalmente de comprobar, si el valor de uso esperado por el usuario es el adecuado o
no y/o si existe la compatibilidad con su sistema operativo. Esta totalmente prohibido el
uso comercial o industrial, asi como facilitar el software a otra persona o reproducir el
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software sin la autorizacién por escrito del productor.

Licencia Formacioén

La licencia Formacion consiste de una Licencia Principal para un puesto de trabajo de un
profesor y una asi llamada Licencia Mdltiple para los puestos de trabajo de los alumnos.
La Licencia Mdltiple es una versién de Software limitada en cuanto a las funciones. El uso
esta permitido en multiples puestos de trabajo/computadoras en los locales del licenciado
de la Licencia Unica/Principal.

3. Derechos de Autor

El software es propiedad de EUROSYSTEMS y esta bajo la proteccién de las leyes para
Los Derechos de Autor, en contratos internacionales y otros reglamentos nacionales. Si el
software no se encuentra equipado técnicamente con una protector contra copiado
solamente se permitira hacer una copia Unica con la finalidad de tenerla como copia de
seguridad y con la finalidad de archivarla, o instalar el software en sélo un disco duro,
siempre que la copia original se conserve por seguridad y para archivarla. Estara
prohibido remover la advertencia de Derechos de Autor del Software asi como los codigos
de registro, serie 0 nimero de dongle grabados en el mismo. Esta estrictamente prohibido
la reproduccion en cualquiera forma, parcial o total, del material escrito como los
manuales.

4. Restricciones Especiales
Se prohibe al Propietario de Licencia:

* Traspasar, rentar o prestar el software de EUROSYSTEMS o el material adicional a un
tercero sin la previa autorizacion por escrito; pero estara permitido traspasar los derechos
en toda su extension del contrato de Licencia de EUROSYSTEMS de una forma
permanente, en tanto que usted entregue a este tercero el contrato de Licencia con
EUROSYSTEMS con todas las copias de software, todo el material adicional escrito y el
hardware acompanante, y que el beneficiario acepte los términos del contrato. Un
traspaso de posesién debera contener la Ultima version actualizada (update) asi como las
versiones anteriores y se debera comunicar por escrito a EUROSYSTEMS.

* Transmitir el software de una computadora por la red o algin canal de transmision de
datos a otra computadora

* Modificar, traducir, retroceder el desarrollo, descodificar, descifrar sin la previa
autorizacion escrita por parte de EUROSYSTEMS.

* Producir las obras derivadas del software o reproducir el material escrito.
* Traducir o modificar el material escrito o producir material derivado del mismo.

5. Derechos de la Titularidad

Con la adquisicion del producto recibe la propiedad del medio fisico en el que se ha
grabado el software. Esto no implica la adquisicién de los Derechos del software mismo.
EUROSYSTEMS posee especialmente todos los derechos de publicacion, reproduccion,
edicion y valoracion del software.

6. Duracion del Contrato
El Contrato es de tiempo ilimitado. Los derechos del Propietario de Licencia para el uso
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del software expiran automaticamente sin previo aviso si este viola alguno de los términos
de Contrato. Al cancelar el derecho de uso del software sera obligacion la destruccién del
medio original asi como de todas las copias del software, ejemplares modificados
incluyendo todo el material escrito. Los componentes de Hardware y dongle deberan ser
enviados al productor.

7. Derecho de Indemnizacion por dafos y perjuicios resultado por la violacién de contrato
EUROSYSTEMS advierte que usted sera responsable por todos los dafios como
resultado de la violacion de Derechos de Autor que usted provocd por el incumplimiento
de los términos de Contrato con EUROSYSTEMS.

8. Modificaciones y Actualizaciones

EUROSYSTEMS tiene el legitimo derecho de llevar a cabo a su parecer actualizaciones
del software. EUROSYSTEMS no esta obligado a poner a disposicién estas
actualizaciones a los Propietarios de Licencia que no han llenado debidamente la tarjeta
de registro y enviado a EUROSYSTEMS, o no han pagado la cuota de actualizacién.

9. Garantia y Responsabilidad por parte de EUROSYSTEMS

* Ziff1: EUROSYSTEMS garantiza al Propietario de Licencia inicial que al momento de la
entrega del disco de soporte de datos en el que se encuentra grabado el software, y el
hardware incluido en el envio bajo las condiciones de manufactura y bajo mantenimiento
normal en la realizacion del material se encuentra libre de errores.

* Ziff2: En caso de que el soporte de datos o el hardware incluido se encuentre
defectuoso el comprador podra exigir la sustitucion del pedido dentro del tiempo de
garantia de 6 meses a partir del dia entrega. Debera enviar a EUROSYSTEMS o al
vendedor autorizado en donde se obtuvo el producto el hardware, la copia de seguridad y
los materiales escritos y una copia de la factura/del recibo.

* Ziff3: En el caso del punto nimero 9 Ziff2. y que el comprador no haya recibido el
producto sustituto dentro del tiempo establecido, podra hacer uso de su derecho de
reduccion del precio de compra o de la rescision de contrato.

* Ziff4: Bajo los motivos mencionados en el punto nimero 1. no se responsabiliza
EUROSYSTEMS por un software libre de errores. Especialmente EUROSYSTEMS no
asume ninguna garantia de que el software cumpla con las demandas del comprador o
que trabaje en combinacion con programas que el comprador a elegido. La
responsabilidad para la eleccién correcta y los resultados del uso del software asi como
del resultado intentado o buscado recae solamente en el comprador. Esto se refiere
también al material escrito adicional. En caso de no cumplir en principio con los requisitos
mencionados bajo el punto nimero 1. entonces el comprador podra hacer uso del
derecho de rescision de contrato EUROSYSTEMS puede hacer uso del mismo derecho
cuando la produccién de acuerdo al punto nim. 1 de un software apto en condiciones
normales no sea posible.

* Ziff5: EUROSYSTEMS no se responsabiliza por dafios, exceptuando que el dafio haya
sido intencional o resultado de negligencia por parte de EUROSYSTEMS. Se descartara
la negligencia por parte de comerciantes. Una responsabilidad por ciertas caracteristicas
eventualmente garantizadas por parte de EUROSYSTEMS permanece intacta. Se
descartara la responsabilidad por dafios resultados fuera de la garantia.
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10. Distribuidores autorizados

Si el Propietario de Licencia es un distribuidor autorizado el contrato se basara bajo el
Derecho del pais de Luxemburgo. En este caso la competencia recaera en los juzgados
estatales y nacionales.

GARANTIA LIMITADA

* Garantia Limitada - EUROSYSTEMS garantiza por un lapso de 90 dias a partir de dia
de entrega, que el software trabaja en principio, como se indica en el manual del producto
que lo acompana.

Esta garantia la asume EUROSYSTEMS como fabricante del producto; posibles reclamos
de garantia o de indemnizacién por dafos por parte del distribuidor en donde se obtuvo el
ejemplar del software no sera ni sustituida ni limitada en relacién a lo anterior.

* Reclamos por parte del cliente - La responsabilidad total por parte de EUROSYSTEMS y
el tnico derecho por parte del cliente es el reembolso del importe pagado o del costo de
la reparacioén o del repuesto del software que no basté por parte de la garantia limitada de
EUROSYSTEMS y que junto con una copia de la factura se enviara a EUROSYSTEMS.
Esta garantia limitada no es valida si el dafio del software o hardware es debido a un
accidente, mal uso o a aplicaciones defectuosas.

* Ninguna otra garantia - EUROSYSTEMS se excluye de toda garantia adicional respecto
al software, el manual respectivo, los materiales escritos y el hardware adicional.

* Ninguna garantia por dafios consecuentes - Ni EUROSYSTEMS ni los distribuidores de
EUROSYSTEMS son responsables por algin dafo ni su indemnizacion (incluyendo, pero
no limitado a dafios como pérdidas de ganancias, interrupcion de negocios, pérdida de
datos u otra pérdida financiera), que a consecuencia del uso de este producto de
EUROSYSTEMS o de la ineptitud de utilizar este producto, aun cuando EUROSYSTEMS
tenia conicimiento de la posibilidad de dicho dafio. De todas maneras la responsabilidad
por parte de EUROSYSTEMS se limita al precio que usted realmente pag6 por el
producto. Esta exclusion no es valida para dafios intencionales o por negligencia por parte
de EUROSYSTEMS. De todos modos permanecen intactos los derechos que afectan los
reglamentos legales inalienables.

En caso de dudas sobre este contrato dirigirse, por favor, a:

EUROSYSTEMS S.a.r.l.
1 Rue Kummert

L-6743 Grevenmacher
Luxembourg

© EUROSYSTEMS 2022



Informacién importante para el cliente EuroCUT

Por favor, verificar al recibir el envio, si todo esta completo, en caso contrario, ponerse en
contacto inmediatamente con su distribuidor.

EuroCUT se ofrece en el mercado en diferentes versiones: EuroCUT Professional,
EuroCUT Basic, EuroCUT Design (también para las escuelas)

La diferencia radica en la cantidad de funciones.

El Envio de una versiéon de EuroCUT contiene siempre:

- Un CD del programa (a excepcion de la version de descarga)

- Un protector de copiado del hardware - USB-Dongle (s6lo Professional)
- Manual de usuario (para la version de descarga en formato PDF)

Numero de Codigo

La etiqueta se encuentra en la parte interna de la cubierta frontal del manual. Para
comprar en linea, recibira el nimero de cédigo por correo electrénico.

Aviso importante: jAl perder el protector de copiado (Dongle) expira
inmediatamente la licencia!

Verifique, por favor (sélo Professional):

1. Junto con su CD del programa es importante que se verifique la existencia del protector
de copiado (Dongle), ya que éste es al mismo tiempo la Licencia.

2. El nimero que se lee en el protector de copiado debe ser idéntico con el 1. block del
numero de serie (000123-EC8DS-...).

Debajo del nombre del producto se encuentra su nimero de cédigo personal (NUmero de
serie) (p. ej. 000123-EC8DS-123973-00089754). Este cddigo se solicitara después de la
instalacion exitosa del software al iniciar el programa por primera vez. Sélo después de
este paso se podra iniciar en el futuro el programa.

Requisitos de hardware

e Pentium 4 o nuevo con min. 1 GB RAM
e Windows 7/8/10/ 11 (32 o 64 Bit)
¢ Resolucion minima de grafica 1024 x 768 Pixel
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Limitacion de la Garantia

Nos hemos esforzado en la redaccién de los textos y la elaboracién de las imagenes. Sin
embargo, no se descarta la posibilidad que este programa o este manual, no estén
exentos de errores. No se garantiza la exactitud, calidad, precisién y contenido de este
manual.

No nos hacemos responsables por pérdidas que se produzcan a consecuencia del uso de
EuroCUT o de su documentacion. El contenido de este manual puede ser alterado en
cualquier momento y sin previo aviso y no se considerara obligacién avisar por parte de
EUROSYSTEMS S.ar.l.

Los autores no asumen responsabilidad alguna por indicaciones erréneas y sus
consecuencias.

Marcas registradas
Marcas registradas seran nombradas eventualmente sin garantizar su uso libre. Se han
utilizado algunas como por ejemplo: CoreIDRAW, Postscript, Microsoft, Windows,

lllustrator, Freehand y AutoCAD. Estas marcas son propiedad de sus respectivos
productores.

Informacién de Asistencia al cliente y Ventas
Estimado usuario, estimada usuaria:

Con el fin de garantizarle una comunicacién directa y competente, y para evitar llamadas
telefénicas de larga duracion le ofrecemos el servicio de nuestro Hotline técnico.

Este servicio esta disponible desde:

lunes a viernes de 9 a 12:00 hrs (MET).

Soporte - Tel.: ++49-6502-9288-11 (Inglés o Aleman)

Ayuda adicional, asi como consejos y tips se encuentran en nuestra pagina web:
www.eurosystems.lu

bajo la rabrica de Support/FAQ

Nuestro equipo de asistencia técnica brindan informacion a usuarios registrados que lo
soliciten.

Por lo tanto, cuando usted llame a nuestro equipo de asistencia técnica tenga los
siguientes datos a mano:

- Numero de la version: p. ej. EuroCUT Professional 8.005

- Ejemplar impreso de la lista de archivos de su producto (Menu Ayuda/opcién Acerca
de...)


http://www.eurosystems.lu/

Informacién de Asistencia al cliente y Ventas

Las consultas telefénicas seran atendidas solamente bajo el nimero telefonico antes
mencionado, se les ruega a los clientes tomar esto en cuenta. Otras extensiones bajo el
mismo numero de teléfono estan reservadas Unicamente para los departamentos de
compra, venta y distribucién.

Se les recomienda a todos los clientes registrarse por su propio interés, para poder
garantizarle una ayuda rapida y competente. Nuestros colaboradores capturaran
inmediatamente los datos de los clientes al recibir la tarjeta de registro, ya sea por fax u
online.

EUROSYSTEMS Soft- & Hardware S.a.r.l.

PD.: Para consultas por escrito o para una registrarse por fax u online favor de hacerlo
por medio de:

Fax: 00352-267-456-05

Web Site: www.eurosystems.lu


http://www.eurosystems.lu/

Imprenta

Observacion con respecto a la produccion:

El presente manual se cre6 con el sistema de documentacién propio de RCS
Familia de Font utilizada: Arial

Version alemana:

Peter Bettendorf

RCS Systemsteuerungen GmbH

Traduccion: Andrea Brockes

Estado: 11/10/22
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Licencia Doble
Requisito para el uso es tener una Licencia Principal registrada.

Con la Licencia Doble de EuroCUT usted obtiene un paquete adicional de programas, que
se puede utilizar de forma separada del sistema principal. La Licencia Doble es apropiada
especialmente para una filial de la empresa o para una utilizacion mévil. Se puede
manejar sin problemas estados de pedidos o ampliaciones del negocio. La instalacién de
la Licencia Doble es idéntica a la instalacién de la version completa. Todas las Licencias
Dobles recibiran el mismo nimero de Dongle como la Licencia Principal.

Con los productos de software de EUROSYSTEMS, se protegeran los mismos por medio
del Protector de copiado para el hardware (Dongle), por lo que se pondra a disposicién
por cada Licencia Doble otro Dongle.

Con los productos de software de EUROSYSTEMS se protegeran los mismos por medio
del Protector de copiado para el software (NiUmero de codigo), por lo que se pondra
también a disposicién para cada Licencia Doble otro cédigo de licencia completo.
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Copyright

Copyright © 2022 by Euro-Systems S.a.r.l.. se reserva todos los derechos.
Impreso: 11/10/22

Cualquier tipo de reproduccion de este manual asi como del software para computadora
de EuroCUT para Windows sera sancionado legalmente.

el legitimo propietario de los derechos de documentacién para EuroCUT es Euro-Systems
S.a.r.l., con direccién en

Luxembourg, Villa Machada, 1 Rue Kummert, L-6743 Grevenmacher.
Texto/Composicion/Layout de este manual:

Peter Bettendorf, Frank Thdmmes, Georg Wagner

RCS Systemsteuerungen GmbH, Longuich, Alemania

Traduccion al espafiol: Gabriela Sontag, Andrea Brockes

La adquisicion legal de los discos CD-ROM permiten el uso del mismo anéalogo a la
compra y el uso de un libro.

Por consiguiente la imposibilidad de leer un libro al mismo tiempo en diferentes lugares

por diferentes personas, por la misma causa no se permitira el uso del software del
programa EuroCUT al mismo tiempo por diferentes personas, en diferentes lugares.

Se permite la copia del CD con la Unica finalidad de asegurar datos.

EuroCUT utiliza el OpenCV

(Open Source Computer Vision Library)

IMPORTANTE: LEASE ANTES DE DESCARGAR, COPIAR, INSTALAR O USAR.

Al descargar, copiar, instalar o usar el software usted acepta los términos de esta licencia.
Contrato de Licencia con Intel

para Open Source Computer Vision Library

Copyright (C) 2000, 2001, Intel Corporation, todos los derechos reservados.

Otros nombres, marcas y derechos de terceros son propiedad de sus respectivos duefos.
La redistribucion y uso del software en codigo o en forma binaria, con o sin

modificaciones, son permitidas siempre y cuando se cumplan las siguientes condiciones:

* La redistribucion del codigo de fuente debe mantener la informacién de derechos
reservados anterior, esta lista de condiciones y las siguientes declaraciones.



EuroCUT utiliza el OpenCV

* La redistribucion en forma binaria debe contener la informacion de derechos reservados
anterior, esta lista de condiciones y las siguientes declaraciones en la documentacion y/o
otros materiales provistos con la distribucion.

* El nombre de Intel Corporation no puede ser usado para promover productos derivados
de este software sin previa autorizacion por escrito.

Este software se provee por los duefios de los derechos y colaboradores "tal como es" sin
ninguna garantia expresa o implicita, incluyendo, pero no limitada, a las garantias
implicitas de mercadotecnia y uso para un propoésito especifico.

En ningun caso Intel Corporation o sus colaboradores seran culpables de cualquier dafo
directo, incidental, especial, ejemplar o consecuencial (incluyendo, pero no limitado, a
sustitucion de bienes o servicios, pérdida de uso, datos, ganancias o interrupcién de
negocios) cualquiera que sea su causa o teoria de culpabilidad, ya sea contractual,
culpabilidad estricta o agravio (incluyendo negligencia u otros) consecuencia de algin
modo del uso de este software, aln si se tenia conocimiento de la posibilidad de este
dafio o similar.

EuroCUT utiliza NLog

NLog is a free logging platform for .NET, Silverlight and Windows Phone with rich log
routing and management capabilities. It makes it easy to produce and manage high-quality
logs for your application regardless of its size or complexity.

Copyright (c) 2004-2011 Jaroslaw Kowalski
All rights reserved.

Redistribution and use in source and binary forms, with or without modification, are
permitted provided that the following conditions are met:

* Redistributions of source code must retain the above copyright notice, this list of
conditions and the following disclaimer.

* Redistributions in binary form must reproduce the above copyright notice, this list of
conditions and the following disclaimer in the documentation and/or other materials
provided with the distribution.

* Neither the name of Jaroslaw Kowalski nor the names of its contributors may be used to
endorse or promote products derived from this software without specific prior written
permission.

THIS SOFTWARE IS PROVIDED BY THE COPYRIGHT HOLDERS AND
CONTRIBUTORS "AS IS" AND ANY EXPRESS OR IMPLIED WARRANTIES,
INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, THE IMPLIED WARRANTIES OF
MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE ARE
DISCLAIMED. IN NO EVENT SHALL THE COPYRIGHT OWNER OR CONTRIBUTORS
BE LIABLE FOR ANY DIRECT, INDIRECT, INCIDENTAL, SPECIAL, EXEMPLARY, OR
CONSEQUENTIAL DAMAGES (INCLUDING, BUT NOT LIMITED TO, PROCUREMENT
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OF SUBSTITUTE GOODS OR SERVICES; LOSS OF USE, DATA, OR PROFITS; OR
BUSINESS INTERRUPTION) HOWEVER CAUSED AND ON ANY THEORY OF
LIABILITY, WHETHER IN CONTRACT, STRICT LIABILITY, OR TORT (INCLUDING
NEGLIGENCE OR OTHERWISE) ARISING IN ANY WAY OUT OF THE USE OF THIS
SOFTWARE, EVEN IF ADVISED OF THE POSSIBILITY OF SUCH DAMAGE.

EuroCUT Weed-Ex

Weed-Ex is a product from Witpac GmbH and the product as well as the application have
been applied for patent in the Netherlands and is not disclosed yet.
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Acerca de este manual

Este manual se recibe junto con el programa EuroCUT. Este manual esta dividido en los
siguientes capitulos.

En el capitulo ,,Inicio rapido e Instalacion“ se aclarara la instalacion de EuroCUT en su
PC Windows. Por favor, seguir las instrucciones de instalacion al pie de la letra, ya que
una instalacién correcta es la base para el trabajo sin problemas con EuroCUT.

El capitulo ,,Como trabajar con EuroCUT* es una introduccién en el manejo,
herramientas y funciones. El principio de la funcién se concretizara por medio de ejemplos
practicos.

En el capitulo ,,Parte de Referencia“se mencionaran en orden cronolégico todos los
menus y sus opciones de menu. Este capitulo se ha pensado que sea como una Obra de
consulta para cualquier duda acerca del funcionamiento de un comando.

En el capitulo ,,Parte de Referencia - Previsualizacion de salida” se mencionaran en
orden cronolégico todos los menus y opciones de menu en la previsualizacion de salida.
Su funcién pues, es como la del capitulo visto como Obra de consulta para acudir a ella
en caso no entender claramente el funcionamiento exacto de cada comando.

En el siguiente capitulo se describiran todas las ,,Barras de herramientas”. Las barras
de herramientas contienen herramientas importantes que se han acoplado a una barra de
herramientas que se puede mover libremente.

En el siguiente capitulo se describira, en forma detallada, el modo de proceder con las
,Herramientas”.

En el capitulo ,,La Sidebar (Barra lateral)” se describira, en forma detallada, la barra
lateral de funciones con solapas (comparables con asi llamadas ventanas de conexion en
el programa CorelDRAW) en su modo de funcionamiento. Se resumen el procesamiento
de capas, Cliparts, administrador de objetos y administracion de datos. La seleccién de
indiviudales ambitos de funciones esté realizada a través de las asi llamadas solapas.

En el capitulo ,,Add Ons - Programas adicionales” se describiran detenidamente los
adicionales médulos de programas. Add Ons son programas o partes de un programa,
que se han separado del programa principal. Generalmente estaran sélo a disposicién si
durante la instalacién se adjuntan éstos con una instalacién personalizada.

En el capitulo ,,Sugerencias y Trucos - Tratamiento de problemas*“ hemos
seleccionado para usted un conjunto de temas (problemas) que se plantean
frecuentemente a nuestro equipo de asistencia en nuestro hotline, presentando cémo se
puede proceder dando informacion técnica al respecto.



Ayudas tipograficas

Ayudas tipograficas

Marcacion Significado

Negritas Rubrica

Cursiva Texto informativo, destacar algo

negritas, Menus, campos, opciones por ej.: Comando Nuevo
cursivas

MAYUSCULAS  Denominacion para teclas del teclado, por ej.: SUPR, MAYUS, ...

TECLA1+TECLAZ El signo de adicién (+) entre dos nombres de teclas significa que se
tiene que presionar la primera tecla y sin soltarla presionar la
segunda. Después de esto soltar ambas.

TECLA1,TECLA2 Una coma (,) entre los nombres de teclas significa que se debe
presionar las teclas una tras otra.
Comandos abreviados y Hotkeys

Tres puntos consecutivos después de la opcion de menu y comandos
siempre significara que al activar se abrira la ventana de dialogo.
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1 Introduccion

Dicha solucién de Software fue concebida para generar, manipular, imprimir y exportar
graficas basadas en vectores y dibujos y ofrece una alta funcionalidad y compatibilidad.

EuroCUT Design 8 es una aplicacién de caracteres de facil manejo para los usuarios con
herramientas de gran rendimiento para el disefio profesional de proyectos graficos.

Generar graficas sofisticadas, corregir objetos de vectores y vectorizar Bitmpas, p.e;.
logos, Cliparts.

La integracién en un Workflow (ciclo de trabajo) existente esta proporcionada por medio
de un gran numero de filtros de importacién, p.ej. eps, ai, bmp, tif, y muchos mas..
+Macros de Autoexportacion” para AutoCAD, lllustrator, InDesign, Freehand, CoreDRAW
o Inkscape proporcionan un intercambio de datos sin dificultades.



1 Introduccién
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2 Inicio rapido e instalacion
2.1 Inicio rapido

2.1.1 Cémo instalar EuroCUT?

2.1.1.1 Paso 1:
Control de trazador por medio de USB

Instalar los controladores USB suministrados por el fabricante del trazador. Proceder al
respecto de la manera descrita en el manual del trazador.

Control de trazador a través del puerto COM (serial)

Asegurarse de que los parametros estandar del trazador y del puerto de comunicacién
Windows estén configurados de manera idéntica.

En Windows usted encontrara las siguientes configuraciones de conexion a través del
Panel de control bajo: Sistema/Hardware/Administrador de dispositivos/Puertos (COM
&amp;amp;amp;amp,amp;amp; LPT)/Puerto de comunicaciones. Con doble clic
seleccionar la conexion en que se debe conectar su trazador (p.ej. COM1) y después
hacer clic sobre la solapa Configuraciones de puerto.

Parametros estandar: Bits por segundo: 9600 o 19200, Bits de datos: 8, Paridad: Ninguno;
Bits de parada: 1; Control de flujo: Hardware

También controlar las configuraciones de los recursos! COM1: Intervalo de E/S
03F8y IRQ 4 resp. COM 2: Intervalo de E/S 02F8 'y IRQ 3

2.1.1.2 Paso 2: Instalacion

Poner el disco compacto (CD) en la correspondiente unidad de disco. Depués de poco
tiempo aparecera una ventana con el titulo EUROSYSTEMS Setup. Seleccionar
EuroCUT Design 8 del campo Producto. Arrancar la instalacién a través del boton
Instalar. Al confirmar las condiciones del contrato de licencia de EUROSYSTEMS (véase
Fig. 2.1-2) se arrancara la instalacién.
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2.1.1 Cémo instalar EuroCUT?

X

EUROSYSTEMS Setup

i Bienvenido a ELROSYSTEMS |
Elija log productos de EUROSYSTEMS que quiera instalar y pulse en instalar.

MUliSKIN v

Instalar | Cancelar |

Fig. 2.1-1: Didlogo Autoarranque

Aviso: El proceso de instalacion se arrancara y ejecutara nuevamente para cada
aplicacion adicionalmente seleccionada bajo "Programas auxiliares instalables".

EuroCUT Design, 7 setup

Contrato de licencia

EUROSYSTEMS License Agieement

Below pou will find et out the conditions of the agreement for the uze of
EUROSYSTEMS Saftware by you, the end-user [hereinalter alzo called the Licensee).
This legal document is an agreement between you, the end-user, and EUROSYSTEMS
5.4.11. By opening the sealed disk package, you are agreeing ko become bound by the:
terms of this agreement. Therefore please read the following text carefully and in full. If

vou do not agree ta the terms of this agreement, do not open the disk package,
promptly return the unopened disk package and the other items

[including materials, binders or ather containers, and hardware if any] which are part of
thiz product to the place where you obtained them for a full refund.

SINGLE-USER LICENSE - MULTI-USER LICENSE - SECOND-USER LICEMSE -
DEMO LICEMNSE

1. Scope of the License Agreement
The agreement applies to computer programs and files stored on data cariers
[disks/CD-ROMs). the program description and operating instructions and any ather

InstallSield | N || = | He |

Fig. 2.1-2: Contrato de licencia de Software EUROSYSTEMS
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2.1.1 Cémo instalar EuroCUT?

En dicho dialogo se seleccionara el directorio en que se debe de instalar EuroCUT Design
8. De manera estandar se recomendara aqui C:\Archivos de
programa\EUROSYSTEMS\EuroCUT Design 8.

Si se debe instalar EuroCUT en otro directorio, activar el botén Examinary entrar el
directorio deseado de destino en el siguiente didlogo bajo ruta.

EuroCUT Design, 7 setup

Elegir ubicacion de destino

eta en la que el programa

Cancelar

InstallShield ’ < Alrds ”

Fig. 2.1-3: Seleccién del cuaderno de destino sobre el disco fijo

Aviso: Se debe seleccionar el tipo de instalacion "Personalizada" también para la
re-instalacion de controladores.
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2.1.1 Cémo instalar EuroCUT?

EuroCUT Design, 7 setup

Tipo de instalacidn

InstallShield ’ < Alrds ] i Siguiente > Cancelar

Fig. 2.1-4: Seleccion del tipo de Setup

De manera predeterminada se sugiere EUROSYSTEMS\EuroCUT Design 8 como
cuaderno en el menu de arranque.
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2.1.2 Entrar los datos de licencia (sin Dongle)

EuroCUT Design, 7 setup

Seleccionar carpeta de programas

una carpeta de programas.

nu
& para continuar,

Administrative Tools
EUROSTSTEMS
Games

GCC

Startup

Tatal Commander

InstallShield | < Alrds | | Siguiente > Cancelar

Fig. 2.1-5: Colocacién en el menu de arranque

2.1.2 Entrar los datos de licencia (sin Dongle)

2.1.2.1 Utiliar fichero Ecfn: Recomendado si los datos de licencia
fueron transmitidos por correo electronico

En el correo electrénico con el codigo de licencia se encuentra un archivo en el anexo con
la extension de archivo .ecfn.

Un doble clic sobre dicho archivo licenciara el Software de manera completamente
automadtica!

2.1.2.2 Manualmente, si los datos de licencia se encuentran sobre una
etiqueta de "direccion" que se encuentra en el embalaje del CD
(interior izquierda).

Sobre dicha etiqueta se encuentran informaciones sobre la version de programa, el
numero de serie, los datos del licenciado y el codigo.

Importante! Los datos de licencia deberan ser transferidos 1:1 de la manera

indicada sobre la etiqueta. Cuando, p. ej. el campo de correo electronico esta vacio,
también el campo de didlogo debe de quedarse vacio.
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2.1.2 Entrar los datos de licencia (sin Dongle)

EuroCUT Design 7

Copyright © EurcSY'STEMS 1991-2010
EuroCUT Design 7 Mo es un nim. de codigo!

Wersion 7.0.11

Licencia para:

Syetem Information PIN:

[ Licencia. .. ] [ Cancelacion

Fig. 2.1-6: Didlogo de arranque sin cédigo de licencia valido

Al hacer clic sobre el botén "Reg. licencia..." se activara el siguiente dialogo.

Usted puede probar el software 30 dias sin resticcion gratis [codigo de
test] o adguinr una licencia completa de tiempo limitado.

Si pogee de un dongle [protectar de copiado para hardware] . conectarloy
iniciar el programa nuevamente.

" Salicitar Test-Code

" Camprar

¢~ Solicitar sustituta de Final-Cade
[En caso de haber cambiado el hardware de su PC)

Cancelar | Segquir » |

Fig. 2.1-7: Opci6n para la primera instalacién de EuroCUT Design 8
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2.1.3 Entrar datos de licencia (con Dongle)

Licenciar:

Mota:

Complete loz espacios exactamente conforme a los datos
recibidos de licencia.

Empresa / Mombre:

Email:

Codiga:
| |

FIM de sistema de informacion
| 257629507801 2-0-51 VMW AREXPS P2 ‘

Cancelar

Fig. 2.1-8: Dichos campos deben de ser llenados con los datos de licencia de correo
electrénico o los datos de la etiqueta de los numeros de cédigos.

2.1.3 Entrar datos de licencia (con Dongle)

L <
-~y
Si la proteccion de copiado esta realizada por Dongle (posiblemente en el
caso de Actualizaciones) no olvidar colocar la proteccion de copiado de Hardware sobre
un puerto de comunicaciéon USB activado.

2.1.3.1 Entrada de los datos de licencia de una etiqueta de "Direcciéon”
que se encuentra en el embalaje del disco compacto (interior
izquierda).

Sobre dicha etiqueta se encuentran informaciones sobre la version de programa y el
numero de serie (serial number).

Importante! Se debe transferir el nimero de serie completamente (con -) y
exactamente (1:1) en el campo "Cédigo".

2.2 Guiones de Autoexportacion

Autoexportacion significa que se importaran automéaticamente en EuroCUT datos de
programas externos (CoreIDRAW, CorelDesigner, lllustrator, Freehand, Inkscape,
InDesign o AutoCAD) - por asi decir como el apretar un boton. A la vez o se integraran los
guiones en la estructura de menu del programa externo o se los trataran como elemento
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2.2 Guiones de Autoexportacion

de la barra de herramientas (Toolbar).

2.2.1 Insertar EuroCUT-lcon en CorelDRAW Toolbar

2.2.1.1 CorelDRAW X3-X8 y 2017-2021

Aviso: CoreIDRAW se tiene que instalar con la opcion de “Visual Basic for
Application”.

Esta opcion se puede instalar como a continuacion se describe:

Insertar el CD para CorelDRAW CD/DVD en la unidad de CD/DVD-ROM / Iniciar Setup /
elegir Tipo de instalacion ,Instalacion personalizada’. Si ya se ha instalado previamente
una version de CoreIDRAW en su PC entonces elegir la opcién "Instalacion
personalizada’ y luego "Personalizar Setup’.

En el dialogo que se abre se hace un clic doble en Componentes principales o se pulsa el
signo de (+). Hacer un doble clic en Herramientas de productividady activar aqui la
opcién de "Visual Basic for Application’. Después de la instalacion de EuroCUT es
necesario enlazar el guién de EuroCUT en la barra de herramientas.

¢ Elegir el menu Herramientas / Personalizar

* Escoger en el listado izquierdo la opciéon Espacio de trabajo / Personalizacion
/ Comandos

¢ Ala derecha hacer un clic en el campo de Archivo, seleccionar Makros y
arrastrar Corun... o Cocut... en la barra de herramientas de CoreDRAW.

e Pulsar el regiustro Aspecto. Presionar el boton Importary elegir un simbolo
cualquiera.

¢ Elegir en el arbol de opciones Espacio de trabajo / Personalizacion / Barras
de comandos.

e Cambiar el nombre de la barra ,Nueva barra de comandos 1” en EuroCUT.

e Pulsar OK.

En caso de haber marcado varios objetos y al hacer clic en el icono creado, entonces se
enviaran estos objetos a EuroCUT y podran ser procesados por el pléter.

2.2.2 Guion EuroCUT en Adobe lllustrator 8-10, CS-CS6, CC

EuroCUT se encuentra en el menu Archivo bajo la opcién de Exportar.

¢, Como se realiza la transferencia de datos de lllustrator 8, 9, 10, CS, CS2, CS3, CS4,
CS5, CS6, CC a EuroCUT?

Iniciar EuroCUT en el menu de Archivo. Al marcar algun objeto se transferira éste a
EuroCUT. Al transferir textos, se convertiran automaticamente en curvas.

Aviso: jSi no se han seleccionado objetos, entonces EuroCUT no estara activo!
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2.2.2 Guién EuroCUT en Adobe lllustrator 8-10, CS-CS6, CC

Aviso: Rellenos especiales de dispersion no se podran transferir.

2.2.3 Guion EuroCUT en AutoCAD

2.2.3.1 Archivo de Menu para AutoCAD 2000(i), 2002-2023,
2002LT-2023LT

¢ En el menu Herramientas elegir la opcion de Personalizar mendus.
(Aviso: Otra forma de abrir el dialogo es por medio del comando menuload)

¢ En el didlogo se selecciona el registro de Grupos de menu y presionar el botén
Hojear.

¢ El didlogo para la eleccion del archivo se abrira. Elegir ahi la terminacion *.mnu

¢ Elegir el archivo corun.mnu y cerrar el dialogo.

e Pulsar el botén de Cargary asumir con el boton de OK.

¢ De esta forma se carg6 el menu para EuroCUT.

¢ Pulsar el registro en el didlogo de la barra de menu. Escoger del grupo de
menus EuroCUT Ploty aiadirlo en algun lugar de su eleccién en el menu de
AutoCAD.

2.2.3.2 Archivo de Menu para AutoCAD LT 98 y R14

¢ En el menu Herramientas elegir el punto Personalizar/Menus.

¢ En el didlogo que aparece en pantalla pulsar el boton de Hojear.

¢ El didlogo de eleccion de archivo se abrira y cambiar la terminacién a *.mnu

¢ Elegir el archivo corun.mnu y cerrar el dialogo.

e Pulsar el botén de Cargary aceptar con el botén de OK.

e Con esto se ha cargado EuroCUT.

¢ Seleccionar el registro en el didlogo de Barra de menu. Elegir EuroCUT Plot
del grupo de menu y anadirlo en algun lugar de su eleccién en el menu de
AutoCAD.

¢ En el menu Archivo elegir la opcion Ajustar impresora.

¢ A continuacion pulsar el el dialogo el botdn Abriry elegir el archivo
cocutlt98.pc2 (LT98) o cocutri4pc2 (R14).

e Cerrar el didlogo.

e Iniciar algun trabajo para imprimir si en el mena de Archivo se elige el punto de
Imprimir para seguir con las configuraciones: Activar el botén Plotear en
archivo, y configurar el Factor de escala a 1:1 y la unidad a mm.

En el mend se encuentra la entrada de EuroCUT y en la barra de herramientas se agregé
EuroCUT.

Importante: Tener cuidado durante la primera impresion que se ecuentra activa la
opcion "archivo al ploter".

Durante este proceso se transferirdn todos los elementos de dibujo. Los comandos
de cambios de pluma seran interpretados por el archivo del pldter, de modo que, 8
capas seran separables. AutoCAD no plotea con arcos, es decir todos los
elementos se simplificaran en lineas y los puntos se interpretaran como
perforaciones.
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2.2.3 Guién EuroCUT en AutoCAD

Aviso: Cuando se utilice DXF se tendra que presionar dos veces Enter (Return)
después de la eleccion del objeto, ya que el proceso del makro del menu se
interrumpira por la eleccion del objeto. Durante la transmision via DXF no se
transferiran mediciones y textos, sin embargo, lo que si es posible es la seleccion
de objetos y la impresion. Las curvas no se convertiran en lineas, sino que se los
Splines o Arcos en el archivo de DXF se convertiran en curvas bézier. El numero de
capas no se limitard a 8.

En el grupo de Autostart de Windows se llevara a cabo una anotacién del programa
autoimp.exe, con el que se realice la transmision de datos a EuroCUT. Al iniciar
autoimp.exe se mostrard un icono en la barra de estado abajo a la derecha. Al hacer un
clic doble sobre el icono se podra terminar el programa.

Atencion: Al desactivar el icono no funciona mas la transmision a EuroCUT!

Por medio de Inicio/Programas/Autostart/Auto-Import para EuroCUT se puede iniciar
de nuevo.

Aviso: Observe durante la instalacion que EuroCUT se instalara solo en la version

del programa de AutoCAD que se haya usado por ultima vez, en caso de haber
diferentes versiones en su PC.
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3 Como trabajar con EuroCUT

3.1 Desktop y area de trabajo

3.1.1 I. Desktop

El asi llamado Desktop representa la ventana completa de aplicaciones visible inclusive
Toolbars, areas de trabajo y el fondo de Desktop.

Nota: Sobre el fondo se pueden colocar cualquier cantidad de objetos. El tamafio
del fondo solamente esta limitado por los recursos de la computadora. En
consecuencia se puede configurar el disenio generalmente en la escala 1:1.

= EuraCUT Professional 7 - [(sin nombre - 1) *].
< Archivo  Editar  Objeto Ve Herramientas  Plugins Imagen Texto Corfiguraciones  Yentana Ayuda  00:00:00
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Fig. 3.1-1: Desktop con area de trabajo (aqui: gris), Fondo (aqui: blanco), Toolbars,
Sidebar, Reglas, Linea de estado
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3.1.2 Il. Area de trabajo

3.1.2 1. Area de trabajo

La asi llamada area de trabajo es una subarea del Desktop EuroCUT. La area de trabajo
normalmente se encuentra en el formato que posteriormente debera de editarse en una
maquina. Ademas de los formatos DIN conocidos se pueden instalar formatos opcionales,
p. €j. para diferentes tamanos de letreros.

Nota: El drea de trabajo en primer lugar sirve para la orientacion. El formato del drea
de trabajo no tiene ninguna influencia sobre la salida del dispositivo conectado. EI
resultado estara indicado en la previsualizacion de la salida.

Area de trabajo...

Faormata
DIM BS[176.00 = 250.00 mm)
Denominaciar: Letrero DM A5 [148.00 2 210,00 mm)
DIM &4 [210.00 % 297.00 mm)
Anchura: 1000.00 | mm DIN &3 [297.00 « 420,00 mm)
DIN &2 [420.00 x 594.00 mm)
. DM &1 [534.00 = 840,00 mm)
Alturs 1000.00 fmm DIN A0 (840,00  1188.00 mm]
R Carta [215.90 » 279.40 rmm)
[ eazpter a s Legal (215,90 « 355,60 mom)
Folio 1 [(580.00 % 1000.00 mm)
[ Leer dispozitva actual de zalida Folio 2 [1200.00 % 2000.00 mm)
Folio 3 [1350.00 » 2000.00 mm
Bordes Letrero (100 00.00 ]

lzquierda: 000 |mm Ariba: 0.00 |
Derecha: 0.00 \mm Abajo: 0.00 {mm

Representar mérgenes de la haja

[ Afiadit ][ E ditar ][ E liminar

Orientacion de pagina

. () Wertical () Horizontal
[ Girar con los obistos

Previsualizacidn Caolar
(%) Hoja de trabajn

O Fondo [] Escalar también obistos
A~
[ Imagen E
3 { Aceptar l [ Cancelar ]

Fig. 3.1-2: Area de trabajo-Setup
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3.1.2 II. Area de trabajo
3.1.2.1 Formato
Denominacion

En este campo se presentara el nombre del nuevo formato o el nombre del formato
seleccionado.

Anchura

Por la presente se determinara la anchura del formato
Altura

Por la presente se determinara la altura del formato.
Opcion - Adaptar a objetos

Dicha opcion adapta el area de trabajo a los objetos que se encuentran en el fondo del
Desktop.

Botén - Leer dispositivo actual de salida

Un dispositivo conectado puede definir el tamaro del area de trabajo - siempre que el
comando Leer del controlador sea procesado por el controlador del dispositivo.

3.1.2.2 Bordes

Izquierda, Derecha, Arriba, Abajo

En los 4 campos se define la distancia de los bordes del borde de la area de trabajo.
Nota: Se permiten también valores negativos.

Opcion - Representar margenes de la hoja

Dicha opcion representa los bordes ajustados como lineas rayadas auxiliares delante del
area de trabajo.

3.1.2.3 Orientacion de pagina

Formato vertical

Dicha opcion determina si se representara el formato en formato vertical.
Formato horizontal

Dicha opcioén determina si se representara el formato en formato horizontal.
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3.1.2 Il. Area de trabajo
Opcion Girar con los objetos

Dicha opcion determina si los objetos localizados sobre la area de trabajo y el fondo del
Desktop seran rotados al cambiarse la alineacion.

3.1.2.4 Previsualizacion

En esta area se representaran la pagina de dibujo, el color del fondo, la imagen del fondo
y proporciones asi como la alineacion del area de trabajo.

3.1.2.5 Color

Hoja de trabajo

Dicha opciéon misma determinara el color de la area de trabajo.
Fondo

Dicha opcion misma determinara el color para el fondo del Desktop.

3.1.2.6 Lista de formatos
Opcion Escalar también objetos

Dicha opcion escalara (aumentara o disminuira) todos los objetos en el fondo del Desktop
proporcionalmente a los valores del formato cambiado del area de trabajo.

Boton Estandar*

El botén Estandar marcara el formato seleccionado en la lista de formatos y memorizara
la seleccion. En caso de cada nuevo Job, dicho formato esta pre-ajustado al llamar el Job.

Opcion Imagen
Dicha opcion representara el Bitmap seleccionado sobre el area de trabajo.
(.)-Botén

El botén E]-abre una ventana para buscar e insertar la imagen deseada.

3.2 Preparacion del trabajo
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3.2.1 Importar
3.2.1 Importar

Con este comando se adoptaran graficos al area de trabajo que no tienen el formato de
trabajo (job) EuroCUT.

La funcionalidad de esta caja de dialogo corresponde al comando de abrir archivo. La
diferencia radica en la posibilidad de cambiarles el tamafio a los datos a importar, por
medio de los parametros Factor X'y Y. El archivo requerido se elegira o especificara por
medio de Nombre, Tipo y Directorio (Buscar en).

Importar archive...

Buscaren. | 3 job ¥ Q¥ M-

1 GLOBE. Al

6

Documentos
iecientes

Escritorio

X%

Mis documentos

&

E

[

5]

\_;l Mombre: | GLOBE.AI 3
3
Mis silos de red | Tipo AI/EPS Import [ A1 EF5) v

APadit en posicisn [0, 0]
[ Rotar alrededor de a*

Factr® | 1.000 |71
Factor¥ | 1.000 |

Fig. 3.2-1: Didlogo de importacién con ventana de previsualizacion

Se pueden mostrar todos los siguientes Formatos en la ventana de previsualizacion.
*.ai/eps, *.pcx, *.jtp, *.tif, *.bmp, *.wmf, *.emf, *.dxf, *.gif, *.hpgl, *.gtp, *.ik, *.cmx
Aviso: Se desactiva esta ventana con el formato de texto (*.txt).

Buscar en

En la linea Buscar en se puede configurar la ruta de busqueda que se usara.
Nombre

Ingresar aqui el nombre del archivo en caso de conocerlo
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3.2.1 Importar

Tipo

Aqui se elige el formato del archivo a importar, para activar el filtro correspondiente.
Previsualizacion

Al activar esta opcion aparece en la ventana izquierda una previsualizacién del contenido
del archivo.

Anadir en posicion (0,0)
Esta opcion anade a los objetos a la posicién 0 (cero) del area de trabajo de EuroCUT.
Factor X, Factor Y

Con estos factores se pueden escalar (aumentar o disminuir) los datos durante la
importacién. La escalacion puede ser proporcional o no proporcional.

3.2.1.1 Importacion Pre-configuraciones

Para muchos procesos de importacion se pueden definir condiciones secundarias que
deben de tomarse en cuenta antes, durante o después de la importacion de datos.
Condiciones secundarias pueden referirse a la importacion de DXF, HPGL o a todos los
procesos de importacion. También para la exportacion se pueden definir condiciones
secundarias. De esa manera por ej. se puede activar una opcién especial con respecto a
archivos de Job para la exportacion de PDF. Las condiciones secundarias se
redactaran de manera mas detallada en el siguiente articulo.
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Setup - Importar, f Exportar,

Eleccidn para Autoimpartacidn

Fiuta de importacidn 1 |

Fiuta de importacicn 2 |

Fiuta de importacicn 3 |

Mombre del archiva |

| | Eliminar archivo después de
la importacin

Bitmaps mayores de

Archivoz EPS mayores de

Alimpartar archivos D=F, HPGL

Cerrar loz objetos
O l

automaticamente 0z

Tolerancia de cenado mm |4
[ Todas las capas s

: ! O
O Enmhlr)ar ohjetaz en Os
capas iguales

[ Crear archivo EPS adicional

Interrumpir la previzsualizacion de la importacion para

O I

Al exportar por medio de la papelera y Drag'n Drop

O I~
]
OO
_—

b

[rurante la importacicn

[ &justar objetoz al tamafio de la hoja con las
siguientes separaciones a la orilla de la hoja:

|zquierda: mm Derecha: mm
Ariba; mm Abajo: mm

[ Adjudicar tamafios fiios de objgtos
[] Tamafio fiia durante la salida

[] Separar capas de acuerdo al nombre

[iurante la importacion de la PDF

[ Inteqrar archivo Job en aichiva POF

Cancelar

Fig. 3.2-2: Determinacién de condiciones secundarias durante la importacién de datos

3.2.1.2 Importacién PDF

3.2.1.2.1 Opciones adicion
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3.2.1 Importar

Elegir pagi

Faginas elegidaz : [2 de 3]

[}
L]
[ lanarar imagenss
[ 1]
[ lgnorar texto
v |2 |

Archivo de Job integrado:

Opciones de graticula

[ Importar como Bitmap

Resalucidn: CPI

Eleccidn de elementos:

Eleccidn de paginaz:
Paginas:

-

[ Todas las paginas

[ Aceptar ] [ Cancelar ]

Archivo de Job integrado
Botén Extraer...

Al activar el boton Extraer... se encargara de que durante el importe se extraiga
nuevamente y se cargue al Desktop el archivo de Job integrado durante la exportacion del
archivo PDF.

Nota: El requisito para ello es que durante la exportacion se haga la
correspondiente opcion durante las pre-configuraciones (véase arriba).

Opciones de graticula
Opcién Importar como Bitmap

Cuando la opcion Importar como Bitmap esta activada, se rastrearan todos los vectores
antes de la importacion en un Bitmap.

Resolucion

Indicacién del valor en dpi
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3.2.1 Importar
Eleccién de elementos
Opcién Ignorar imagenes

Cuando dicha opcién Ignorar imdgenes esté activada, no se importaran imagenes
durante la importacion.

Opcién Ignorar texto

Cuando la opcion Ignorar texto esta activada, no se importaran textos durante la
importacién.

Eleccion de paginas

En el Campo de entrada se puede indicar el nUmero de paginas que deben de
importarse.

Opcién Todas las pdginas

Cuando la opcién Todas las pdginas esta activada, se importarén todas las paginas del
documento.
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3.3 Asignacion de herramientas a través de Capa

3.3 Asignacion de herramientas a través de Capa

Las herramientas que puedan estar a la disposicién de un dispositivo de salida estan
pre-definidas en el controlador del dispositivo. Se seleccionara la herramienta a través del
didlogo de salida a través del campo de lista Modo / Herramienta.

Salida
Digpositiva: | Device Driver v E] Centidke] selfeks !
Mimero de copias: 1
Modo / Herramienta:| Fles-Cut v 0.00| cm
Cartar Marco de 0.20] em

despegamiento:

Mateiial | Cortar con cuchilla de anaste Separacion entre copias: | 000 em

Cortar OPOS con copiaz E]

Cortar con mosaicos en eje </

Description of the | Dibujar Espacio entre segmentos:;|  0.00 | cm

[ 5lida s8lo capa con herramienta

ParameFr'os ] Ordenar antes de salida
Separacidn AutaCut [rmm] 5 ) N .
oPOS Apagado Frocezamienta en “batch’
{;ﬂTTESi[én ?e]c:ontrol gg |:| Pauza entre segmentos
eloc. [cmds . L
Anchura de material [cm] 58.50 L] Origen de1a hoja invariable
Longitud [cm] 5000.00 []54lida a archiva
Presidn Flex-Cut en g 120 - -
Longitud de corte con impresidn Flex 100
Longitud de corte con impresidn normal 2 [« Man
recartar Apagado " "
Origen: | Muevo origen hd
Precisidn: | Mormal v

Obijetos: | Tados los objstos A

’ Previsualizacidn ] I Salida l ’Trayec:to deprueba] ’ Cancelar ]

Fig. 3.3-1: Lista para seleccionar herramientas y parametros de herramientas que se
definieron en el controlador

3.3.1 Definir la asignacién de la capa

Qué herramienta se encuentra en qué capa - lo anterior es necesario para definir la
sucesién del procesamiento - serd asignada a través de la ventana Configuraciones de
la capa. Un clic con el boton derecho de raton sobre la capa que debe procesarse,
abrira la ventana Configuraciones de capa. Aqui todavia no es posible asignar la
herramienta.
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3.3.1 Definir la asignacion de la capa

Configuraciones de capas

Calor

u i !
4 Matiz| 160

[ Spat-calor Saturacidn,

i

i)

= < = o

e O E

L= B [y B

Nombre| Farbe [1=0.g=0:b=0] | Brilla

NL’Jmero-coIor:| v | Salida...

Fropiedadss
[ bloqueado
[ oculta

£

Capa... [ Cancelar ] |_ Aceptar J

Fig. 3.3-2: Vista antes de pasar a la Vista de Salida

3.3.1.1 El boton de Salida

Si se activa el boton [_Saida-_] |a ventana Configuraciones de capa pasara a la
siguiente vista:
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3.3.1 Definir la asignacion de la capa

Configuraciones de capas - Device Driver

Parametros de salida i
. Parametras W alor
. Velocidad [mm/s] 1000
[ Impresidn de control [g] 100
[ 3 Aceleracion b &xima

i Escalas de calidad Mormal
7
o
a
10
[ il
=:§ Infarmacidn:
4 | vl
| & Moda / Herramienta:
=:: | Cortar C2 v |
= <Por defecto:
mo [t o
- Dibujar G2
Dibujar TZ_ Fropiedades
Fresa Multipass O
Freszar bloqueada
Frezar Multipass AK|
Laser [oculta
Tz cortar con compenzacion de corte su

TZ Cortar Multipass AK]

Tz DRT con compenzacion de corte sup
Tz Punch

TZ Ranurar

TZ Uriversal

W-Muesca

Ahora estan listados todos los modos de herramientas puestos a disposicion por el
respectivo controlador en el campo ,Modo/Herramienta". Si se selecciona una
herramienta, apareceran los parametros editables y los valores en la lista en la area
superior de la ventana Parametros de Salida. Ahora se pueden editar los valores. Un
doble clic sobre le campo deseado permite cambiar el valor. Repetir dicho proceso para
cada capa y el correspondiente modo previsto para la salida.
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3.3.1 Definir la asignacion de la capa

D Configuraciones de capas - Device Driver |
g ® T Regmark : Biregmar] Farametios de zalida )
B ), Through C| Bicrezse | Pardmetroz alar ]
« % I Mumera de herramienta 1
o I B | elocidad absio [mn/s] 1000
- | ] Welocidad ariba [mm/z] 1000
N Baijar velocidad -2 [mm/s] 300
Posicidn -2 ariba [ mm)] 3.00
Aceleracidn Mormal
Escalas de calidad Bajo
Angulo de alzado * 40
Informaciorn
Through Cut v [J
Moda / Heramienta:
Dibujar T2 w
<Por defector
Cortar C2
0
Dibujar C2
Dibujar T2 Fropiedades
Fresa Multipazs
Fresar [ bloqueada
Fresar Multipass AKI
Laser [Joculta
Tz cortar con compenzacion de carte su|

TZ Cortar Multipazs &K]

TzDRT con compenzacidn de corte su
Tz Punch

TZ Ranuar

TZ Universal

V-uesca

Fig. 3.3-3: Capa con denominacién de herramienta (izquierda) - Asignacion de
Herramienta (centro) - Capa con herramienta asignada (derecha)

Nota: Solamente si el ganchillo rojo esta visible se ha realizado una asignacion de
Herramienta. Un control adicional es posible a través de Tip para Herramienta en la
caja de capa, donde se colocara el indicador del raton sobre la capa que debe de
investigarse y se esperara un momento hasta que aparezca el Tip para Herramienta.

Dependiendo del dispositivo de salida utilizado existen diferentes herramientas y modos
de salida. En el siguiente ejemplo se utilizaron herramientas de un trazador plano, por ej..
Es importante aqui también determinar la sucesion correcta en que deberan funcionar las
herramientas.

Thiough Cut

| [(sst  RGE:D,255,0

CMYE: 100.0,100,0

] Laser
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3.3.2 Cémo se determina la sucesion de herramientas?

3.3.2 Como se determina la sucesion de herramientas?

Fundamentalmente debe de tomarse en cuenta que el procesamiento de las capas se
realizara desde arriba hacia abajo y se observara la sucesion logica de diferentes
herramientas, es decir, p.ej. que la herramienta Dibujar esta activa antes de la
herramienta de corte. Se puede re-ordenar dicha sucesién individualmente.

3
M Router Offset

Mdmeros de capas

I 0pen Informacion de capas. ..
il Regmark | Orden de capas...
% Solo capa selecc, visible

Eliminar capas no utiizadas

Carga de paleta...

Guardar paleta

Guardar paleta en...
Defaule

Grafitak

Hkse:

Hksk.

Hksn

Fig. 3.3-5: La sucesion de capas de de reordnearse

Se puede activar la sucesion a través de la entrada de menu Orden de Capas.... En la
area de la Arrastrar capas estaran previstos los correpondientes botones para cambiar la
sucesion de la capa.
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3.3.2 Cémo se determina la sucesion de herramientas?

Secuencia de capas

1 I Fied - Router Offset

z I e - Open

3 I e omari
[+ I Through Cut - TZ Schneiden - Default
5 N Crease - TZ Rillen - Default

Anaztrar capas

[ Hacia ariba ] [ Al comienzo ] Aceptar

(Raviacbaic | [ Alfinal |

Fig. 3.3-6: Sucesién de herramientas re-ordenada- ,Separar” (Through Cut) ahora antes
de Ranurar (Crease)

Conclusién: La asignacién de herramientas permite determinar las herramientas, la
definicion de parametros para cada herramienta individual, la seleccidn del color (capa) en
que se encuentran los objetos que deben de procesarse y en qué sucesion debe de
realizarse el procesamiento. Con ello, EuroCUT Design 8 le proporcionara la flexibilidad
que usted necesita para superar los mas diversos escenarios de salida y de flujos de
trabajo.
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3.4 Exportar

3.4 Exportar

Si se quiere utilizar un archivo job con otro programa, entonces se tendra que transferir
los datos en otro formato diferente al de job de EuroCUT. A este proceso se le llama
"Exportar”

Aviso: Se exporta con maxima calidad y minima compresion.

Guardar en: | 3 FE-M-HK-EPS v Q¥ e m-

Y 0 _Meps TBST_Meeps 0 _M.eps TZ Meps
=15 M.eps

Documentos
iecientes

Esciitorin

iz documentos

MiPC
Mombre: | evportile v
._‘] Ting EPS (0P [*EPS) v

3
Mis siing des e

(@ Obietos seleccionados O Tados los obietes [ JiConserval pagina dibvid

Exportacidn de bitmap

Fig. 3.4-1: Ventana de exportacion de EuroCUT con eleccion de archivo
Guardar

Con los iconos al lado del campo de Guardar se tiene que elegir la ruta en donde se
salvara el archivo de exportacion.

Nombre

Indicar en este campo la denominacién del archivo.

Tipo

Aqui se elegira el formato ajeno con el cual se escribiran los datos del &rea de trabajo.

Estan disponibles los siguientes filtros de exportacion en EuroCUT: *.eps (opi), *.cmx
(Corel6-X6), *.plt (HPGL), *: jpg, *.pcx, *.tif, *.omp.

Aviso: Al haber objetos seleccionados se exportaran solo esos, de lo contrario
todos.

46



3.4 Exportar
Objetos seleccionados

Con esta opcidn se escribiran en el archivo de exportacién, sélo los objetos
seleccionados.

Todos los objetos
Con eta opcion se escribiran en el archivo de exportacién todos los objetos.
Conservar pagina dibujo

Con esta opcidn se escribira en el archivo de exportacion el contorno de la hoja de trabajo
como objeto.

Exportacion de bitmap

Exportacion de bitmap

(1 Bit por Pisel () 8 Bits por Pixel Res. hor. [dpil: | 300
()16 Bits por Pizel () 24 Bits por Pixel Res. vert. [dpi]: | 300
[ Antialias

Fig. 3.4-2: Profundidad de color y resolucién durante la exportacién de bitmap
Profundidad de color

La cifra antes de "Bits por Pixel” muestra el exponente de la profundidad de color.

Ej.: 8 Bits pro Pixel = 28 = 256 colores

Resolucion

Este valor define la cantidad de puntos de color por pulgada. Mientras mas alto sea el
valor, mas fina es la resolucién. Por ejemplo, el valor de 300 dpi es suficiente para la

impresion offset.

Aviso: No son recomendables resoluciones muy altas ya que el tamaho del archivo
aumenta.

Antialias

la exportacion de un bitmap se puede efectuar también con un Antialiasing abreviado
Antialias, es decir, Alisado efecto escalera o Alisado de orillas.
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3.4.1 Exportacion PDF

3.4.1 Exportaciéon PDF

3.4.1.1 Opciones adicionales
Opciones Exportacisn PDF: X

Codificar el documenta

Palabra de paso:

Determinar derechos de acceso

Palabra de paso

Caracteristicas

3.4.1.2 Opcion Codificar el documento

Al activar la opcion Codificar el documento se permite la entrada de una proteccion
individual por contrasefa.

Palabra de paso
En el campo de entrada se puede consignar una contrasefa aritraria para el documento.
Nota: Al asignar la contrasena debe de tomarse en cuenta utilizar una contrasena

segura. Debera tener por lo menos 8 caracteres y consistir de cifras, letras,
mayusculas y caracteres especiales.

3.4.1.3 Opcion Determinar derechos de acceso

Al activar la opcion Determinar los derechos de acceso se permite la entrada de una
proteccion individual con contrasefa.

Palabra de paso

En el campo de entrada se puede consignar una contrasefa arbitraria para los siguientes
derechos de acceso del documento.

48



3.4.1 Exportacion PDF
Nota: Al asignar la contrasena debe de tomarse en cuenta utilizar una contrasena
segura. Debera tener por lo menos 8 caracteres y consistir de cifras, letras,
mayusculas y caracteres especiales.
PD: La exportacion PDF EuroCUT contiene una proteccion con contrasefia de dos

niveles. El primer nivel se refiere al documento total y el segundo nivel se refiere a
derechos individuales de acceso del documento.

3.4.1.4 Caracteristicas
Opcion No esta permitido el imprimir

Cuando dicha opcion esta activada no es posible imprimir el documento sin
conocimiento de la contrasena.

Opcion No se puede extraer el contenido

Cuando dicha opcién esta activada no es posible extraer el documento sin conocimiento
de la contrasena.

Opcion No admitir ,,Cambiar contenidos”

Cuando dicha opcion esta activada no es posible cambiar contenidos sin conocimiento
de la contrasena.

49



3.5 La funcién Numeros de Serie

3.5 La funcion Numeros de Serie

3.5.1 Instrucciones de paso a paso
Paso 1:
¢ Posicionar el fondo. El fondo aqui existe de areas de color, de la denominacion
del evento y de logos de patrocinadores.
¢ Colocar los bloques de textos 1 (Nombre) y 2 (Nimeros ) con la herramienta
Texto.
Paso 2:
La tecla de funcién F8 activa el asi llamado modo Layout para la funcién de serie. En este
modo se determinara la longitud del texto y la alineacion, asi como el comportamiento del
bloque de texto en el caso de un exceso de longitud y de altura de las dimensiones

especificadas, lo que, por €j. significa no ajustar el salto de linea o la altura versal.

Importante: En el caso de Ajuste de la altura versal, la linea mas larga representara
la dimension de referencia.

Paso 3:

En el siguiente paso usted se debe asignar una denomincacion a los bloques de los
textos: Nombre y Numero.

Propiedades del relleno tipografico Propiedades del relleno tipografico

Denominacién| MName Denominacién | Number

En la area de trabajo EuroCUT lo anterior tendra la siguiente apariencia:
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3.5.1 Instrucciones de paso a paso

= OptiSCOUT Production & Design - [serial_1.JOB]
e archivo Editar  Objeto Yer Hewamientas Imagen Texto Configuraciones Ventana Ayuda  00:00:00

D2HIAG L B S @uS -~ kA ua TEmaTA|LP
S Bt I ke Nl
N | . S T R i VYT et il & @ 5
[Tos  cle® <l N[F & B KT S Melmeeorw[0 o] |

Fal>

[E3

= Number Number

F&ann F&ann

10 20 30 40 50 6 70 80 90 100 110 120 130 140 150 160 170 180 190 200 21T 700 230 290 250 260 270 260 290 00 910 520 330 340 350 3.
Lol ™

T L Y PO PV DAY SN UL OI PN FOTOU POOY PUOY TOTUT VUL PO PPV FOVTIO
< |
ru AN 34010 M AT 170.00 min, Objetas: § +++ ‘

[: 214,65 ¥: 1374.17 )

Fig. 3.5-1: Fondo, Logos y bloques de texto con los nombres de los identificadores

Paso 4:

Con la funcién de duplicacién del Toolbar de los Parametros de Objetos se producira la
cantidad de los empleos deseados.

Pregunta: Por qué no se puede aplicar la funcion de clonar en este caso?

Respuesta: Ya que en este caso todos los empleos son diferentes. Los clonos
siempre son copias idénticas del objeto original.

Paso 5:

En el modo de Layout, controlar la cantidad de los empleos, la longitud de textos y los
designadores.

Paso 6:
Importacion de datos
En nuestro ejemplo se utiliza un archivo de una tabla Excel. Otros formatos de

importacién son: dBase, Access yParadox. En Excel se producird y memorizara la tabla
de numeros iniciales.
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3.5.1 Instrucciones de paso a paso

Sugerencia: Los designadores de las columnas deberian tener los mismos nombres
que los identificadores de los bloques de textos, para poder realizar mas facilmente
la asignacion.

E3 Microsoft Excel - 65km1.csv

Datei Bearbeiten Ansicht Einfigen Formab Extras Daten Fenster 7 Acrobat ;Ii[ﬂ
= bel ] 2 4 I -@.|w | Fu fud
T3
E12 X v =[]
A B c 8] E F G H =
1 Nimera Narmbre —|
2 400 E. Hille
3 401 L. Hoffrnann
4 402 H. Kraul
5 403 M. Michels
B 404 R. Schwandrau
7 405 J. Staudt
8 406 5. Kiemel
9 407 B. Kneer
10 408 B. Martini
1 4098 5. Marzlin
112] 410 J. Rasch [ 1
13 411 M. Schiefeneder
14 412 B. Schritz
15 413 C. Schmitz
16 414 P. ¥Weigand
17 415 A Weinandy
18 416 . Adriaans
] 417 M. Adriaans
20 418 J. Faimann
21 419 T. Heliling
22 420 F. Leinen
23 421 . Martini
24 422 R. Martini
25 423 0. Rausch
268 424 M. Reiz
27 425 M. Rohland
28 426 T. Van Swarn
23 427 P. Wermeer
M4 r M} 65km1,/ |+
Bearbeiten MF

Fig. 3.5-2: Tabla Excel con columna de nimeros y de nombres

Nota: Si se cambian los datos de Excel, cuando la funcion de serie esta activa,
entonces debera de ejecutarse nuevamente el enlace del archivo y del campo.

Paso 7:

La funcion de numeros de serie estara activada por EuroCUT a través del menu de
Herramientas.

Paso 8:

Ahora deberan de leerse los valores para ambos bloques de textos del archivo Excel y de
seleccionarse la tabla.
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X

Select data base table:

Select a table please:
numbers 10 Miles§

['Start numbers 25 Miles$]
['Start numbers 50 Miles$]

=]

Cancel |

3.5.1 Instrucciones de paso a paso

Fig. 3.5-3: Seleccionar aqui la Tabla con el nombre,Nimero inicial”

Importante: Debe de hacerse un doble clic sobre la cabeza de la columan, para
poder enlazar los nombres de campo con los nombres de tablas.

Create series:

Feplace Text:

Record:  from 184 Funclion: |
1 j j | simple->

Fram File: |+

| Select please

v Edit...

3

|N ics-onlvdoku-spstemtBeizpieldateientOpiSCOUT HandbuchbE5kme. cav

-

Mummer | Marme

|~

Mumber  Mame

400 E. Hile

40 L. Haffmann
402 H. Krauf
403 M. Michels

404 R. Schwandrau
405 J. Staudt

406 5. Kigmel

407 B. Kneer

408 B. Martini

409 5. Marzlin

410 J. Rasch

an M. Schiefeneder
412 B. Schmitz

413 C. Schmitz

414 P. weigand
AR A Wtain s
Hint: Serial numbers can be create by clicking the head of the column.

‘With a double click you can edit single fields.

=]

Cancel |

With the tabulator and the amow keys pou can jump from field to field..

Fig. 3.5-4: Datos leidos y enlazados de la Tabla de nimeros iniciales

53



3.5.1 Instrucciones de paso a paso
Paso 9:

Seleccionar la funcién de salida y, en caso necesario, activar el Toolbar pendiente
~simple”.

Record:  from 184 Function: Execute Guit

I'I jj Select pleaze hd Extend -»

Select pleasze
Cut

Fig. 3.5-5: Toolbar ,Pendiente”

La opcién ,Memorizar el indice“ memorizara el lugar donde el indice se encontré al final
(Marcacion del raton Fin). El resultado es que en el caso de la préxima llamada se puede
continuar en el lugar donde se par6 el proceso.

Paso 10:
El resultado de los pasos 1 a 9 es la siguiente vista de los colores completos de los

juegos de datos con los niUmeros iniciales y con los nombres de la tabla Excel con dos
columnas.

= OptiSCOUT Production f Design - [serial 2. JOB]

3 File Edt Design View Tools Image Text Settings Window Help 00:00:00 -8 x
Dﬁﬂﬂﬂﬁw%ﬁ\é\ﬂﬁﬁ\nﬂ?‘ =D BRI A Mo widtn [180 <] nm, |
Mt el L I Reative
O I T T prael " &9
[cheormansLr
T g3~
e 53
p—— a-f"f\ s ,,s""(q'\"%‘ T, ,,»-’m.. Pom, @I, T, ]
R [Sinemann 5
— £
— W -
— E
— il
@ . «,, “ ==
® : E
. EE
o

: T, P i, i, g, g,

- Tvermeer.
—
E—

—

i
—
—
—
—

-

@"’“z“m N v}‘"‘ ’@ 4,*"" "‘ &

| B LN 585 L] 585, L BB L 85 L 54cnn | E|

V‘-ﬂ""%, ‘}a"""‘*%, ‘4‘,,551/«.,,% I, N ,.»»,"'“'«

¢vf"""‘*'a.,, ¢-""’-l’-“-'“% ;v"ﬂ-"% ST, TR | T, 4

F&hrann LA Fefann LN Félann

E L .| B ] 00 0 300 a0 =00 0 700 0 Eig 00 00 AT 00 T
evnlnnenlnsnflonlne s sl el ennnenlinse s e ansnlis o e flnar ool el ool e sl el ol
| >

@
fo++ W 1020.50 mn x 118080 mm, Obfecis: 126 +++ [

K 1147.047: 122,13

Fig. 3.5-6: Ejemplo de una asignacién de numeros de serie con datos de una tabla Excel
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3.6 Contorno vs Silueta vs Linea de contorno

La salida se puede realizar de diferentes maneras, por €j. imprimir sobre la impresora
local o de red, via RIP sobre impresoras de formatos grandes, via exportacion de datos en
un archivo o via un aparato conectado (trazador, fresa).

3.6 Contorno vs Silueta vs Linea de contorno

Con frecuencia hay confusion entre usuarios de EuroCUT Design 8, ya que las diferencias
entre dichos términos no son claras y ya que la representacion sobre el area de trabajo
EuroCUT en el modo de la superficie completa puede ser idéntica. Sélo en el asi llamado
modo de contorno (Conectar/Desconectar con la tecla funcional F9) se puede realizar
diferencias que dejan concluir que obviamente se intenta representar funciones que se
distinguen la una de la otra.

En lo siguiente se investigaran los términos con respecto a su afinidad y a sus diferencias.

3.6.1 1. Contorno
Definicion de terminologia

El contorno es una caracteristica, un atributo de un objeto vecotr resp. una letra,
comparable a un relleno de color. El color y el espesor de la linea son ajustables
individualmente. Dicho contorno se editara sobre una impresora (Impresora de chorro de
tinta o impresora laser). La herramienta para definir un contorno es un lapiz de contorno

v‘ .

Atributos de pluma

Oiﬁ\n cnntnmc;

() Contorno muy fino

(&) Grosor linea 1.00] mrn
Escalar con objeto

[ Contoma detrés relleno

[ Color de capa

Esquinas Previsualizacian
RO N

Finales de linea

[ Aceptar ] [ Cancelar ]

Fig. 3.6-1: Didlogo de atributos de pluma

Contorno Contorno

Fig. 3.6-2: Superficie completa
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3.6.1 1. Contorno

Contorno Contorno

Fig. 3.6-3: Modo de contorno

Atencion: Un contorno NO! se cortara durante la salida a un trazador de corte, salvo
que se haya ejecutado la funcion ,,Convertir grosores de linea” antes de la entrega
al médulo de salida.

Grosores de linea, degradaciones de ... E|g|

;Deszea convertir los grosores de linea o degradados a
curvas para que se éstos se puedan tomar en cuenta?

|:| Mo mostrar este aviso

[ Cancelar ] [ Aceptar ]

Fig. 3.6-4: Didlogo para cambiar contornos in objetos cortables

Cuando la opcién ,Convertir grosores de linea” esta activada se generara una
combinacion de vector en el grosor del contorno. Dicha combinacién estara colocada en
una capa del mismo color.

Adicionalmente aparecera el siguiente didlogo con una preselecciéon del método de fusion
(aqui: Soldar segun color).

Soldar Pz|

Segun color Elirnitiar origirial

Mazcara Secuencia de colores

[o50 ]

Eliminar lineas sobrepuestas

Costuras Media

[ Cubrir costuras [ Separacidn

% [ Cancelar ] [ Saldar ]

Fig. 3.6-5: Cambiar dialogo de fusién con pre-configuracién para el contorno

Sugerencia: Como control se puede cambiar al modo de contorno para controlar
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3.6.2 2. Silueta

cuales objetos se editaran .

3.6.2 2. Silueta
Definicion de terminologia

La silueta es un contorno de vector alrededor de otro objeto de vector or una letra. A
diferencia de la linea de contorno el contorno generado representa un propio vector, que
se puede tamién editar. Otra diferencia al Iapiz de contorno es que se pueden proveer
también partes interiores con una Inline. Ejemplo: Las letra a y e donde se contornan
también los asi llamados blancos internos, es decir, la parte interior de una letra (véase la
imagen abajo).

Nota: La funcion Outline esta unida con la funcion de Soldar, para que en caso de
solapmientos de los contornos sea posible una salida sin errores sobre la hoja.

Separacion: [2.00 D [[1 Soldar autométicamente

[ Elirinar original

Copias: 1 - g
4 [ Mo producir piezas internas

@ utine © Mo modificar esguinas
O Irline (3) Recortar esquinas -
O Outline & Inline O Redondear esquinas
Objstos mas LCapa-destino:

pequefios eliminar 200 | mm Tolerancia: 1.6 || [ENN ~

autom.:

[ Aceptar | [ Cancelar |

Fig. 3.6-6: Dialogo Outline

Outline Outline

Fig. 3.6-7: Modo de superficie completa

Outline Cutline

Fig. 3.6-8: Modo de contorno

3.6.3 3. Linea de contorno
Definicion del término
Con frecuencia se habla de una linea de contorno en conexién con la palabra clave: ,Print

& Cut”. En el caso de ,Print & Cut” se contornearan Bitmaps en la mayoria de los casos
con Logos (grafica, no vectores) con una linea de vector, para crear etiquetas y stickers
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3.6.3 3. Linea de contorno

sobre un trazador de corte con sensor OPOS. En este caso la linea de contorno es la
linea que se corta alrededor de cada etiqueta. Como el lapiz de contorno solamente
representa un contorno alrededor del objeto completo. La distancia puede también ser
negativa, es decir, sobresalir hacia la area impresa.

Nota: El grosor del objeto no se puede determinar aqui; de manera estandar se
genera un asi llamado contorno fino como un cabello.

Linea de contorno El
Definir contorma Color
Yalor mésino de gises 5 |x -
£ bd —
O forda Tolerancia; % :
Capa-desting
v
Precisidn:
] Conservar interior
Distancia y forma de lineas
Distancia del contomo: 200 mm
- Cancelar
Farma de
esquinas: Nomal b /'\
LAY

Fig. 3.6-9: Didlogo de linea de contorno

Bitmap Bitmap

Fig. 3.6-10: Modo de superficie completa
Bit Bitmap
Conclusién: En base a los ejemplos de arriba debe de ser obvio que es importante

Fig. 3.6-11: Modo de contorno

distinguir los términos. A pesar de que en el modo de la superficie completa casi no o
apenas se realizarg una diferencia en la pantalla, sin embargo se incluyen
respectivamente diferentes herramientas y funciones. Sin embargo, este ejemplo también
muestra cual flexibles son las herramientas de EuroCUT Design 8.
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3.7 Soldar objetos de vectores

3.7 Soldar objetos de vectores

3.7.1 Una seleccion de los subtipos mas importantes en el caso
de soldar

La funcion Soldar fundirda uno o varios objetos de vectores el uno con el otro para formar
una combinacion. Dependiente de la cantidad y de la forma de los objetos seleccionados
usted podra elegir entre las siguientes opciones: Manual, Automatico, Dividir (cortara
objetos con lineas o con curvas), Dividir abriendo, Rellenar, Segtin color, Area
completa o Serigrafia.

3.7.1.1 Automatico

~
Vensctomelyen “vicionezen /’?’@"

Automatico calculara las areas comunes de los objetos. Se uniran todas las panes
solapantes la una con la otra. En este caso se tomaran en cuenta las partes
transparentes.

La opcion Automatico es especialmente apta para la fundicion de serifas en el caso de
cursivas. Las serifas de la letra anterior solapa frecuentemente con el signo siguiente. Sin
la fundicién, se cortaria el material en estas posiciones. La fundicion automatica eliminara
dicho solapamiento y se encargara de un transito cortable en las serifas.

Nota: Tener en cuenta de que con dicha opcion se fundiran objetos de diferentes
colores para producir un objeto de combinacion. Si los colores de los objetos
deben de tomarse en cuenta, por favor, seleccionar la opcion Segun color, Area
completa o Serigrafia.

Sugerencia: Si faltan partes individuales después de la fundicion automatica,
reducir la distancia de signos en el editor de textos de 100 % a 99 %. Esto tendra
como consecuencia de que los puntos de nodos localizados idénticamente el uno
sobre el otro de manera que estaran reconocidos también como nodos individuales,
y se ejecutara correctamente la rutina de fundicion.

3.7.1.2 Segun color

Nach Farbe Nach Farbe (| )

\

Segun color eliminara todas las areas cubiertas de colores posicionados encima de ellos.
No importa, cuantos objetos y colores usted seleccione. En el caso de seleccionar
también objetos abiertos, usted podra cerrar los mismos o proveerlos de un grosor de la
linea.
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3.7.1 Una seleccioén de los subtipos mas importantes en el casode soldar

3.7.1.3 Area completa

Volifiache Wolﬂﬁl@m. VE

/

La opcion Area completa subllenara objetos de un color, cuya superficie cubre la
superficie de otro color. Para este fin se re-disefiaran los objetos parcialmente cubiertos
de manera que se dispersaran completamente debajo de los objetos posicionados arriba
de ellos. Aqui también usted puede proceder con los objetos abiertos como ha sido
descrito en el capitulo Automaticamente.

Sugerencia: La drea mas frecuente de empleo es el inscribir escaparates en cuyo
caso la opcion Segun color con frecuencia debe de pegarse de manera demasiada
dispendiosa. Se tomara la opcion de la drea completa en el caso de 2 o maximo 3
colores de folios, en cuyo caso se pegaran los individuales colores de folios el uno
sobre el otro.

3.7.1.4 Serigrafia

Slebdrucko| (1

La opcion de fundicién Serigrafia es una herramienta especialmente eficiente para el
impresor de serigrafia. Primeramente se eliminaran las solapaduras de las individuales
capas de colores con dicha herramienta. Entonces se apilaran los colores conforme con la
sucesién en el campo de Sucesién de Colores. Al final se insertara un pequefio muelle
(cuia de salida) como solapadura entre la unién de las individuales capas de colores.

3.7.1.5 La pila de colores en la opcion de fundicidn de serigrafia

.,
()

Cambio de la pila de colores: En el caso de la serigrafia la sucesién de imprenta es de
claro a oscuro. Los colores mas claros seran imprimidos antes que los colores oscuros. A
través de un clic del ratén se puede tomar una capa de color y estirarla a la posicion
deseada. En este caso la pila de color refleja la posicion de la capa encima del medio. La
sucesién de la salida tomara en cuenta el cambio de la pila de color.
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3.7.1 Una seleccion de los subtipos mas importantes en el casode soldar

3.7.1.6 Dividir
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Dividir significa que usted puede dividir objetos cerrados con lineas de objetos de curvas
y que se cerraran los resultantes objetos parciales posteriormente de manera automatica .
Segun se desee usted pueda colocar uno o varios objetos sobre los objetos que usted
quiera dividir como una ,cuchilla“. Si usted quiere trabajar con varias ,cuchillas” dichos
objetos deberan ser asignados a o combinados con la misma capa. Con la ayuda de la
opcién Dividir entonces se cortaran los objetos abajo a lo largo de las ,cuchillas”.
También es posible dividir en varios ,apilamientos” sin problemas, ya que las cuchillas
pueden entrecruzarse. Posteriormente las partes parciales seran ordenadas segun su
posicion en grupos individuales.

3.8 El modo Indicar el Layout (la maqueta)

Se conectaré o desconectaré el modo Indicar el Layout a través del mend “PFs
Vista.

3.8.1 Definicion de término:

En todas las 4 esquinas de la area de trabajo se descubrira la palabra ,Layout”. Los
contenedores estaran representados como lineas rojas rayadas con el identificador
,Contenedor de Texto” o ,Contenedor de Imagen”.

Nota: El modo Indicar Layout no debe ser confundido con el modo de Contorno o
de Area completa (F9).
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3.8.1 Definicién de término:

= EuroCUT, Professional 7 - [(sin nombre - 1)] [BEE
5

S archivo Ediar Objeto Ver Heamientas  Plugins  Imagen a Ayda 00:00:00 _ax

ik i 3 i E a0 R OB BEG
i NF & FK H T 3 i - m %A
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Fig. 3.8-1: Modo Indicar Layout conectado

3.8.2 Definicion Contenedor

3.8.2.1 Qué es un Contenedor?

Un Contenedor puede alojar Bitmaps o textos. Existen 2 tipos de contenedores: 1.
Contenedor de imagen (Bitmaps) y 2. Contenedor de texto. Con la herramienta Dibujar o
Texto se dibuja un marco que alojara el contenido posterior. El marco determinara las
propiedades y el tamafo del contenido. Se indicara el Contenedor - como linea roja
rayada - en el asi llamado modo de Indicar el Layout. Dicho modo sera conectado y
desconectado a través de la tecla funcional F8 sobre el teclado. Existen dos tipos de
contenedores: 1. Contenedor de imagen (Bitmaps) y 2. Contenedor de texto.

3.8.2.1.1 Beneficio

A través de un macro o de un Plug-in se puede llenar un Contenedor con diferentes
contenidos. Los contenidos de intercambio o se pueden entrar y editar en el programa
mismo o se pueden importar externamente como archivo *.CSV. El contenido se adaptara
a las caracteristicas y a los tamaros prescritos. Asi se puede definir, por €j., si en el caso
de textos con una longitud mas larga que la longitud del marco se adapte la altural de
versal o si se comprimira el bloque de texto. Un macro intercambiara los contenidos
automaticamente, linea por linea.
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3.8.2 Definicién Contenedor

Es decir, por un lado el beneficio es que se pueden predeterminar el Layout y el
comportamiento de objetos en el Contenedor y por otro lado que se puede alcanzar un
aumento de productividad considerable a través de la sustitucién automatica. Apunte:
Produccién en serie.

3.8.2.1.2 Limites

Los limites se realizaran de manera que se puedan importar Bitmaps y textos pero no
objetos de vectores al Contenedor.

3.8.2.1.3 Formatos compatibels
- para Contenedores de Imagen: *.BMP, *.PCX, *.JPG, *.TIF, *.GIF, *.PNG

- para Contenedores de Texto: Formato propio de EuroCUT y a través de la funcién
Importe de Texto en la Caja de Texto *.ECT, *.RTF, *.TXT

- para inventarios de datos externos: *.CSV
3.8.2.2 Digresion:

3.8.2.2.1 El Formato CSV (Comma Separated Values)

El formato de archivo CSV se utilizara con frecuencia para intercambiar datos
simplemente estructurados entre diferentes programas de computadoras, aqui: tablas de
bancos de datos. Los nombres de las columnas estaran definidos en el primer registro de
datos, el asi llamado registro inicial de datos.

Se utilizara un caracter para la delimitacion de registros de datos. Normalmente lo anterior
es el salto de linea del sistema operativo que generara el archivo. Un caracter sera
utilizado para la delimitacion de campos de datos (columnas) dentro de registros de datos.
En general se utilizara la coma para tal efecto. Dependiente del Software incluido también
son posibles el punto y coma, los dos puntos, el tabulador, el espacio en blanco u otros
separadores.
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3.8.3 Sumario Tipos de contenedores

3.8.3 Sumario Tipos de contenedores

Contenedor de imagen

Contenedor de texto

Anular estado contenedor en el
Menu de Objetoy en el Menu de
Contexto

o

Anular el atributo Contenedor en
la solapa de Objetos/Atributos
de la barra lateral

Generacion Herramienta de Dibujo de la Herramienta de texto de la barra
barra de herramientas (objeto de herramientas, es decir,
cerrado indispensable), es decir, | |escribir texto o correr un marco
con dicha herramienta se con la herramienta de texto
dibujara el contorno del
contenedor
En el modo /Indicar Layout (F8) En el modo Indicar Layout (F8)
se colocara automaticamente la | [se colocara automaticamente la
propiedad del contenedor propiedad del contenedor
En el modo Contorno o Pantalla | |En el modo Contorno o Pantalla
completa a través de la funcién completa a través de la funcion
Cambiar en Contenedor en el Cambiar en Contenedor en el
Menu de Objetos o en el Menu Menu de Objetos o en el Menu
de Contexto de Contexto

Cancelacion Funcion Funcion

Anular estado contenedor en el
Menu de Objetoy en el Menu de
Contexto

o

Anular el atributo Contenedor en
la solapa de Objetos/Atributos
de la barra lateral

Representacion
(en el modo F8

Linea roja rayada con texto
,Contenedor de imagen”

Linea roja rayada con texto
,Contenedor de texto”

Campo de Nombre en el didlogo
Setup-Contenedor de Imagen

Indicar Layourt)
Parametros/ Llamar la funcién Llamar la funcién Caja de texto
Determinar Configuraciones de contenedor o
Condiciones en el menl de Contexto Doble clic sobre Contenedor de
marginales o] Texto

Doble clic sobre Contenedor de

Imagen
Cambiar de Campo de Nombre en la solapa | |[Campo de Nombre en la solapa
Nombre de Objetos de Objetos

o} o

Campo de Nombre en la solapa
Configuraciones en el dialogo
Configuraciones de Caja de
Texto

Visualizacion

Tecla F8

o

Activar Indicar Layout en el
menu de Ver

Tecla F8

o

Activar Indicar Layout en el
menu de Ver
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3.8.4 Trabajar con Contenedores

3.8.4 Trabajar con Contenedores

3.8.4.1 Como dibujar Contenedores?

Se utilizaran las mismas herramientas que en caso de dibujar vectores: la herramienta

Dibujar % y la herramienta Texto L. Un marco rojo rayado es la caracteristica del
contenedor. Los nombres estandar son ,Contenedor de imagen” o ,,Contenedor de Texto”,
dependiendo con qué herramienta se dibujé. Con la herramienta Texto se tirara un marco
0 se entrard un texto en la posicién del Cursor. Un doble clic sobre el contenedor abrira el
correspondiente didlogo de configuarcion.

3.8.4.1.1 Visualizaciones en el modo Indicar Layout

Lanjout Lanrout

Conteniadodde Inagen

Larout Lanyout
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3.8.4 Trabajar con Contenedores

Lan/out

Contenedor

Cortenedor

Conteredor

Cortenedor

Lansour

Layeut

Layeut

Fig. 3.8-2: Visualizacién de un contenedor de imagen y cuatro contenedores en el modo

Indicar Layout (F8)

3.8.4.1.2 Visualizacion en el modo Contorno o Pantalla completa
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3.8.4 Trabajar con Contenedores

Fig. 3.8-3: Visualizacién normal (Modo de contorno) y Visualizaciéon normal (Modo de
pantalla completa) con llenado estandar
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3.8.4 Trabajar con Contenedores
3.8.4.1.3 Imagen Configuraciones Contenedor

Un doble clic sobre el contenedor de imagen abrira el siguiente dialogo en lo que se
determinara cémo se debe tratar el Bitmap insertado.

Farametios Previsualizacidn

Mombre | Contenedar

Insertar imagenes .

] | = .
proporciohalmente [ Ajustar . i

=

Alineacion horiz: () lzquierda (5) Mitad () Derecha b i i) |

Alineacidn vertic.: () Armiba ®iitad O Abain

[ Aceptar ] [ Cancelar

3.8.4.1.4 Parametros
Nombre

Aqui se puede asignar un nombre individual para el contenedor de imagen. El nombre
estandar es: Contenedor de imagen.

Opcion Insertar Imagenes proporcionalmente

Cuando la opcion Insertar imagenes proporcionalmente esta activada, se disminuira o
se aumentara el Bitmap a importarse al marco.

Opcion Ajustar

Cuando la opcion Ajustar esta activada, se adaptara el Bitmap a importarse al marco.
Opcion Escalar con objeto

Cuando la opcion Escalar con objeto esta activada se escalara el contenido del
contenedor, es decir, cuando se aumente o disminuya el marco, también se disminuira o
aumentara el contenido.

Alineacion hori.(zontal)

La alineacion horizontal puede estar a la izquierda, al centro o a la derecha.

Alineacion verti.(cal)

La alineacion vertical puede estar arriba, al centro o abajo.
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3.8.4 Trabajar con Contenedores
3.8.4.1.5 Previsualizacion

La Previsualizacion muestra como se comporta el contenido con respecto al contenedor.

3.8.4.1.6 Opcion Anuler estado contenedor

Dicha entrada de menu cancelera el estado de objeto ,Contenedor” . Se desactivara el
atributo de objeto en la solapa Objetos.

3.8.4.1.7 Menu de contexto - Entradas relevantes con respecto al
Contenedor

Ocultar el contenido

En el modo de pantalla completa dicha entrada ocultara el contenido del contenedor de
imagen.

Indicar el contenido

En el modo de pantalla completa dicha entrada de mend indicara el contenido del
contenedor de imagen.

Eliminar el contenido

Dicha entrada de menu eliminara el contenido del contenedor de imagen.
Nota: Misma funcion como llenado: Sin.

Configuraciones de contenedor

Dicha entrada de menu abrira el didlogo Setup Contenedor de imagen.
Anular estado contenedor

Dicha entrada de menu cancelera el atributo del objeto de contenedor.

Nota: Es la misma funcion como el Desactivar del atributo de contenedor en la
solapa de Objetos/Atributos.

Cambiar en contenedor

Dicha entrada de menu transformara un objeto de texto o de vector en un objeto de
contenedor. El objeto de contenedor es visible solamente en el modo de Indicar Layout.

Nota: Dicha entrada de menu es visible solamente cuando no se encuentre en el
modo Indicar Layout.
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3.8.4 Trabajar con Contenedores
3.8.4.1.8 Configuraciones Contenedor Texto

Un doble clic sobre el contenedor de texto abrira el siguiente dialogo en lo que se
determinara cémo se debe tratar el contenido del contenedor.

ja de texto - Configuraciones Text-Contenedor

Editar | Tabuladores | Insercién de circulo | Tabla de simbolos | Configuraciones:
Nombre

Text-Contenedor

Alineacian Aditivos

(=) Alineacidn a la izquierda [] &daptar alturas de lineas a longitud de % [Dismirir
(O Alineacién a la derecha [ Adaptar alturas de lineas a longitud de % [Comprimin
O Centrado [ Texta de unalinea

O Justificacidn

O Forzar justificacidn

|E stado:

Aceptar ] [Qancelar] [ Apuda

Nombre

En el campo de texto se puede asignar un nombre para un bloque de texto. EI nombre
estandar es el nombre ,Texto”. Se indicara el nombre en la solapa de Objetos de la barra
lateral en la lista y en la solapa de Nombres de objetos.

Alineacion

Aqui se predefinira la Alineacion de los bloques de texto; dichas opciones
correlacionaran con las entradas en la barra de herramientas Texto.

Alineacion a la izquierda

Cuando la opcién Alineacion a la izquierda esté activada, se alineara el bloque de texto
marcado a la izquierda.

Alineacion a la derecha

Cuando la opcién Alineacion a la derecha esta activada, se alineara el bloque de texto
marcado a la derecha
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3.8.5 Series con ayuda de la funcién de los Contenedores
Centrado

Cuando la opcion Centrado esta activada, se alineara el bloque de texto marcado
centrado.

Justificion

Cuando la opcion Justificacion esta activada, se alineara el bloque de texto marcado
como Alineado justificado.

Forzar justificacion

Cuando la opcién Forzar justificacion esté activada, se alineara el bloque de texto
marcado en justificacion forzada.

Aditivos
Opcion Adaptar alturas de lineas a longitud de X (Disminuir)

Cuando dicha opcion esta activada se reducira el bloque de texto proporcionalmente en el
caso de modificaciones de la longitud de recorrido X.

Opcion Adaptar alturas de lineas a longitud de X (Comprimir)

Cuando dicha opcion esta activada se comprimira el bloque de texto en caso de
modificaciones de la longitud de recorrido X, es decir, se disminuiran las separaciones de
los caracteres.

Opcion Texto de una linea

Cuando dicha opcion esta activada, se evita que se ejecute un salto de linea en el fin de
la linea.

3.8.5 Series con ayuda de la funciéon de los Contenedores

3.8.5.1 Macro Numeros de serie

3.8.5.1.1 El Macro-Reproductor

Nimeros seriales

i

Produccidn en serie: Sustitucidn automéatica de objetos
por ndmeros variables o textos

X
c
%[O

.| Sustituir texto
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3.8.5 Series con ayuda de la funcién de los Contenedores

3.8.5.2 Elementos de Control Macro-Reproductor

-

Sin funcién; Simbolo para macros y funciones de macros
3.8.5.2.1 Boton Cancelar el proceso
Al activar el boton Cancelar el proceso se cancelara la ejecucién de macro.

3.8.5.2.2 Boton Hacia atras

o

Al activar el boton Hacia atras se retornara a la funcién de macro ejecutada con
anterioridad.

3.8.5.2.3 Boton Ejecutar la funcion
Al activar el boton Ejecutar la funcion se iniciara la ejecucion de macro.

3.8.5.2.4 La Macro funcion ,,Sustituir texto”

| 2]

Sustituir texto

Botén Cerrar la visualizacion

-

Al activar el botén Cerrar la visualizacion se cerrara la visualizacion de Parametros.

La solapa de datos
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3.8.5 Series con ayuda de la funcién de los Contenedores

] Datos (38)

Aus Datei: (Z:\Aust \Seri 7 )
4 Name Room Number First Name

=R - L R SRS R

==

12

Fig. 3.8-4: Entrada manual de datos en la solapa de datos
Identificador

Los botones de funcién
Identificador:

w1 DRI 2 @\

Boton Eliminar
Al activar dicho boton se eliminaran todos los datos y formateos.
Boton Accion

Al activar el botén Accion se ejecutara la accién que se selecciéné en la solapa
Amplificada - a través de la opcién Ejecutar la accion.

Registro
Boton Navegar hacia atras

Navegara hacia atras por una utilizacién completa - anulara el intercambio y se colocara
al estado de la anterior utilizacion.
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3.8.5 Series con ayuda de la funcién de los Contenedores
Botén Navegar hacia adelante

Navegara hacia adelante por una utilizacién completa - por asi decirlo asi, llenara la
siguiente pagina con datos incluyendo el formateo y la representaré de nuevo sobre la
area de trabajo.

Boton Ejecutar

Al activar dicho botén se ejecutara el macro: desde la linea actual hasta la linea final.

Nota: En este proceso el primer valor regresara a 1.

Boton Ejecutar completamente

Al activar el boton Ejecutar completamente se ejecutaran las funciones de macro una
después de la otra - hasta el final - parar las funciones de macros que requieren una
entrada de parametros - se indicara un dialogo para la entrada; después pocede a la
siguiente funcion.

El botén Stop

El botén Stop interrumpira el proceso del intercambio de datos y cambiara nuevamente al
boton Ejecutar completamente.

Boton Nueva linea
Al activar el boton Nueva linea se insertard una nueva linea en la posicién del Cursor.

El botén Importacion

&)

Al activar el boton Importacion, se permitira la importacién de datos de archivos externos
(*.CSV).

Nota: Se sobreescribiran los datos en una solapa de datos.
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3.8.5 Series con ayuda de la funcién de los Contenedores

Botén Exportacion

()

Al activar el botén Exportacion se exportaran los datos como archivo *.CSV.

Nota: Loa actuales identificadores estaran escritos como nombres de columnas.

3.8.5.2.5 Registro de datos- Navegacion en la solapa de datos

Entrada manual

Durante la entrada manual el Cursor saltara a la siguiente linea después de activar la
tecla ENTRADA. Al emplear la tecla TAB el Cursor se saltara a la siguiente columna. Un
doble clic en un campo facilitara la edicién de un campo.

Seleccion del registro individual de datos

Se marcara un registro individual de datos con un clic de ratén sobre el botén azul
Se seleccionaran todos los registros de datos a través de un clic de ratén sobre el botén

azul con flecha.

Insertar datos

Adicionalmente a la entrada manual también es posible insertar datos del portapapeles
(Clipboard) Windows. Tablas Excel od HTML pueden servir como datos de origen. Con la
combinaciéon CTRL+V los datos pueden ser insertados en los campos de datos.

3.8.5.2.6 La solapa Formateo

Formatso

Name |MName|w Room Number | Room Number s Vomame | Name [»
1 Public, John Q. 1st Floor Public, John Q.
2 Public, Jos 1st Floor Public, Jos
3 Public, George 1st Floor Public, George
4 Public, Peter 2nd Floor Public, Peter
5 Public, Rudolf 2nd Floor Public, Rudolf
6 Public Ralf 2nd Floor Public Ralf
7 Public, David 2nd Floor Public, David
8 Public, Wolfgang 3rd Floor Public, Wolfgang
&l Fublic, Jacob 3rd Floor Public, Jacoh
10 Public, Johannes 3rd Floor Public, Johannes
11 Public, Werner Suite 1 Public, Werner
12

Fig. 3.8-5: Formateo de los datos de la solapa de datos
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3.8.5 Series con ayuda de la funcién de los Contenedores
3.8.5.2.7 Los botones

Boton Actualizar

®

Cuando dicho botén esta activado, se sustiuiran ahora los datos a partir del registro de
datos marcado.

Nota: Sdlo dicha funcion procurara que verdaderamente se intercambien los datos
en la visualizacion.

Boton Altura de Fonts

Si se activa dicho botén se determinara una altura uniforme, maximamente posible. Se
calculara del mas largo registro de datos existente.

1. Activar la opcion Adaptar el tamafio de Font en el didlogo Formatear identificador.

2. Activar la funcién Altura de font todavia no calculada en el cabezal de la columna: con
un doble clic sobre el cabezal de columna se abrira el didlogo.

3. Se indicara la altura de Font méaxima posible al lado del nombre de columna y se la
tomara de base de calculacion para la visualizacién.

/‘Ampliado

Fig. 3.8-6: Visualizacién de accién

3.8.5.2.8 La solapa Amplificada

)‘ )‘ Ampliado
Separador TS5V
Ejecutar la accion /‘ Export El
/" Duplicadc de la seleccidn
Detarminar el dir - Nimeros seriales
/\ Sefiennummern
A Cut

/™ To Pannts Rip
™ Print

Fig. 3.8-7: Lista de acciones que se pueden ejectuar con los datos
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3.8.5 Series con ayuda de la funcién de los Contenedores
3.8.5.3 Acciones
Nota importante: En la lista de acciones se indicaran todas las acciones y todos los
macros disponibles. Es decir, también los macros que convenientemente no

deberian de definirse como accion (por ej.: nimeros de series con macro de
numeros de serie).

3.8.5.3.1 Separador CSV
En dicho campo se puede indicar el signo separador que debe de separar los datos de

columnas o de lineas. Se utilizara dicho signo separador durante la exportacién al archivo
CSV.

3.8.5.3.2 Acciones especificas de usuarios
Utilizacion de seleccion

=] Ver capitulo 8.6.3.1: El macro Utilizacion de seleccion
Numeros de serie

=] Ver capitulo 3.5: La funcién Numeros de Serie
3.8.5.3.3 Acciones generales

Cortar

Dicha accidn activara el médulo de corte del administrador de pléter después de la
ejecucion del macro.

Exportacion
Dicha accion activara el didlogo de exportacién después de la ejecucién del macro.
To Pjannto RIP

Dicha accién activara el RIP PjanntoRIP (en caso de estar instalado y licenciado) y
transferira los datos para el rastreo y para la impresion.

Print (Imprimir)

Dicha accién activara el médulo de impresion después de la ejecucion del macro y editara
los datos sobre la impresora conectada.

3.8.5.3.4 Determinar el directorio de salida

Aqui se determinara el directorio en que deba de memorizarse el archivo de exportacion
(*.CSV).
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3.8.5.4 Ejemplo

= EuroCUT, Professional 7 - [Serie-nr_ec7_makro_eng. job]

Archivo  Edtar Objeto Ver Hewamientas Plugins Imagen Iesto  Configuraciones

Ventana  Ayuds  00:00:00

DR 8 Cs 335 0 HOo%uw HERO U T OB BE R
[NF & W [ el Joem[_ J%a [ Rl
T N L e | ) i s S e
- v Tow % o % w7 % |
Lt fhul s sl nsvlisnlonsinn i inninonalncolss oo bl
< [l
b Layou Layout
::f
[
Narne Name Name
&
% s Roorn Nurber Roori Nurmiber Roorm Number
)’)
T
B Narrie e Narme
-
ol Roor Nurnber Roorm Nurmber Roorn Nurnber
Name Name Narne
o Roorn Nurmber Roorn Nurmiber Roorn Nurmber
Narne Name Nariie
ooy Room Nurriber Room Nurmber Roorm Nurriber
b Layout

<
+++ A 53437 mm % AL 40035 mm, Objetos: 48 +++

X 733,97 ¥; 410,48

Layeut

Fig. 3.8-8: Visualizacion en el modo de Layout

3.8.5.4.1 Definir Contador
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#== Definir contador
Configuraciones:

Definicion del contador:

Nombra:

Descripcidn:

Valor de comienzo:

Valor final:

Desplazamienta:

Cantidad de pasos:

Formato numérico:

3.8.5 Series con ayuda de la funcién de los Contenedores

3

%Counter(1,1,20,20,{0})%
Contadorl D
1) M
Contaderl Previsuzlizadidn:
(+1) é
1 2
3
]
20 7
g
9
1 10
20
0
Aceptar ] ’ Cancelar

Fig. 3.8-9: Didlogo de parametro para el formateo de un contador

Boton Nuevo Contador

&

Al activar el boton Nuevo Contador se retrocederan los valores de contador a estandar y
siguientemente se anadira un contador en la cadena de formateo en la posicién del

Cursor.

3.8.5.4.2 Resultado

Segun la cantidad de los registros de datos se llenara e indicara respectivamente la
siguiente utilizacién por el botén Actualizar y se ejecutara la que fue seleccionada en la
solapa Ampliado. Esto se hara hasta que se haya alcanzado el Gltimo registro de datos.
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3.8.5 Series con ayuda de la funcién de los Contenedores

Iexto Configwaciones  Yentans  Ayuds  00:00:00
YoM (OB WL

:4 Public, Peter Public, Rudolf Public, Max
:# 2ndFloor  2ndFloor | Suite 2
2 Public, George Public Ralf Public, Werner
® 1st Floor 2nd Floor Suite 1
PUbliC, Joe Public: David Public, Johannes-
I 1st Floor 2nd Floor 3rd Floor
Public, John Q. Public, Wolfgang Public, Jacob
I 1st Floor 3rd Floor 3rd Floor

<
[I

v+ Dbiplos: 48 +++ Sel: 48 ++-+ Apagaro; Saida(12) ++

i 456 Y: 459.67
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3.9 Imprimir

3.9 Imprimir
=

Fig. 3.9-1: El boton de Imprimir en la barra de simbolos estandar

3.9.1 Sin software-RIP

En los siguientes parrafos se explicara cada una de las funciones del didlogo de imprimir
de EuroCUT.

Al activar el didlogo de EuroCUT Imprimir... con la ayuda del mena de Archivo bajo la

ribrica de Imprimir..., o con la combinacién de teclas CTRL+P o en la caja de
herramientas el icono &.

Imprimir... E]@

=] . :

e — ; Area de impr. - Objeto
E E Anchura mm - 210 257,46 100.00 |%
v Alura mm 297 188.65 100,00 |%
E : Impresara
: ' Microsoft %P5 Document Wriker v
: : “Wertical -
: i Modo de impresidn Relacidn
. i | Objetos hd 1:(1.00
E E Todos los objetos w 100.00) %
: | Galida
E E Centrado [ Mosaicos Copias: |1
E E [ 1:1 ] [ Ajustar
____________________________________ Opciones

503 . [ 53lida a archivo

Bplwizs T #oenfmm [] Moda de contamo
| T | [ Cancalar ] [ Imprimir toda en negro

Fig. 3.9-2: El didlogo Imprimir

En el lado inferior derecho del dialogo se encuentra bajo la rdbrica de Salida la opcion
Mosaicos, el botén de Ajustary el de 1:1. Dependiendo que botén se ha activado
cambiara la representacion de la previsualizacion del dialogo de Imprir.

Aviso: Al abrir el didalogo de Imprimir el boton de Ajustar estara siempre activo,

porque al imprimir objetos o gréficos, no se analizara el tamano sino que se
asumira que el tamafio de salida no supera el tamafio configurado para el
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3.9.1 Sin software-RIP

dispositivo de salida.

El modo Ajustar

El modo de Ajustar determina el area imprimible. Los valores para esa area se muestran
en el campo de Area de impresion, que se encuentra en la parte superior derecha del
dialogo de impresion.

La previsualizaciéon del modo de Ajustar

La ventana de previsualizacion ofrece la posibilidad de controlar el trabajo antes de la
impresion. Las orillas de la ventana son magnéticas, es decir, cuando se acerca un objeto
a la orilla de la hoja éste se adhiere al borde. Esto facilita la colocacién rapida de los

objetos en las esquinas o en las orillas.

Tip: Para desactivar la funcion magnética de las orillas, mantener oprimida la tecla
MAYUS mientras se coloca el objeto.

Las coordenadas x y y, se muestran debajo de la ventana de previsualizacién nos
proporcionan la posicién de la esquina superior izquierda del primer objeto en el area de
trabajo.

Funciones del raton en la ventana de previsualizacion (Modo Ajustar)

Para que la representacién de la ventana de previsualizaciéon se aumente al maximo
realizar un clic con la tecla derecha del ratén o al activar el botén de Previsualizacion.

Fig. 3.9-3: El boton de previsualizacion de impresion
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3.9.1 Sin software-RIP

Fig. 3.9-4: Previsualizacién en modo de Toda la pantalla

Aviso: El tamano de representacion depende de la resolucion configurada (800%600,
1024768, ...). Al hacer otro clic con la tecla derecha del raton se restablece la
representacion original.

Aviso: Al mantener oprimida la tecla izq. del raton aparece alrededor del objeto un
marco rayado. Este marco rodea siempre todos los objetos que se encuentran en el
drea de trabajo y corresponde al drea de impresion.

Area de impresion y Objeto

Al lado superior derecho del didlogo de Impresién se encuentra el campo de Area de
impresion y Objeto.

Area deimpr. Objeto ) :
Anchura mm 197 197.18 %

Altura mm 278 154.93 %
Fig. 3.9-5: Corte del campo de Area de impresion y Objeto

Area de impresion

En este campo se indicara la altura y anchura del area imprimible

Objeto

En este campo se muestran las alturas y anchuras de los objetos a imprimir.

Aviso: Estos campos se encuentran desactivados con el modo de ajustar para el
aumento porcentual.
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3.9.1 Sin software-RIP

En el campo inferior al lado derecho del didlogo de Imprimir es el campo de Impresora

Imprezora

HP Laserlet 5Si55i MX PS -
Configurar Vertical -

Fig. 3.9-6: Eleccion de la impresora y su setup

Al presionar la flechita aparece un listado de nombres de impresoras que se encuentran
instaladas en el sistema. Elegir la impresora deseada. Para llevar a cabo otras
configuraciones para la impresién se tiene que pulsar el botén de Configurar. El didlogo
que se abre corresponde al que aparece también con el mena de Configuraciones en el
archivo de impresién correspondiente.

Aviso: El didlogo de imprimir que se abre al pulsar el boton de configurar depende
del controlador de impresora que se haya instalado, por ese motivo no se puede
explicar aqui detalladamente.

Al lado derecho del botén Configurar se puede ajustar la direccién de la hoja (Vertical
/Horizontal).

¢Qué se va a imprimir?

En el area intitulada Modo de impresién se encuentran dos cajitas combo con las que se
puede configurar qué se va a imprimir. En la primera lista se puede escoger entre las
opciones Objetos, Objetos en la pagina de dibujo, Info-Trabajo y
Calculacion-Trabajo.

Objetos

Se imprimiran todos los objetos de la hoja de trabajo.

Objetos en la pagina de dibujo

Se imprimiran todos los objetos y la hoja de trabajo (marco negro). Debajo del marco
negro se imprimiran también el nombre de la empresa, las medidas del area de trabajo y
la relacién, con la que se tiene que imprimir.

Info-Trabajo

Al activar esta opcién se imprimira toda la informacion que se indic6 para Info-Trabajo,
asi como todos los objetos en miniatura en la parte inferior derecha del area de la hoja.

Calculacion-Trabajo

Al activar esta opcion se imprimiran las informaciones que se ingresaron en la
Calculacion-Trabajo.

En la segunda cajita se encuentran las siguientes opciones: Todos los objetos, Objetos
seleccionados, Imprimir colores separados (Impresién con secuencia de capas),
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3.9.1 Sin software-RIP
Imprimir por capas (colores).
Todos los objetos
Se imprimiran todos los objetos que se encuentran en el area de trabajo.
Objetos seleccionados
Se imprimiran sélo los objetos, del area de trabajo, que estan seleccionados.
Imprimir colores separados
Se imprimiran todos los objetos de un color, que fue previamente configurado. La barra de
colores (orden de capas) que se encuentra en la segunda lista, contiene todos los colores
(capas), que se han utilizado en el area de trabajo. Se imprimira con este orden.
Aviso: Al imprimir siempre se empezara con el color mas oscuro.
Imprimir por colores (capas)
Todos los colores que se incluyen en la segunda lista corresponden a los que se utilizaron
al editar los objetos del area de trabajo. Si, por ejemplo, solamente hay un objeto rojo y
uno negro en el area de trabajo, entonces la barra de colores mostrara solamente dos
colores a eleccion (capas).

Relacion

Aqui se tiene la posibilidad de indicar la relacién con la que se debe imprimir, ya sea
como numero o porcentual.

Aviso: Ambos campos estan en correspondencia, es decir se indicara un valor
numérico en el primero, entonces se muestra automaticamente el valor porcentual o
viceversa.

Relacion

1:/1.00

100. o

Fig. 3.9-7: Campo para indicar la relacién de tamafio

Ejemplos para la indicacion de relaciones con el porcentaje adecuado:

Relacién 1 : 1 corresponde al 100.00 %
Relacién 1 : 2 corresponde al 50.00 %
Relacién 1 : 3 corresponde al 33.33 %
Relacién 1 : 4 corresponde al 25.00 %
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3.9.1 Sin software-RIP

Centrado

Se imprimiran centrados en el area de trabajo todos los objetos.

Mosaicos

Al activar esta opcion aparece el didlogo de Imprimir en el modo de Mosaicos.
Copias

En este campo se puede indicar la cantidad (max. 9999) de ejemplares a imprimir. El
botén de Ajustary Mosaicos posibilita el cambiar de un modo a otro.

1:1

Al activar este botdn se mostraran en la previsualizacion y también se imprimiran todos
los objetos del area de trabajo en su tamano original.

Ajustar

Al activar este botén se disminuira el tamafio de los objetos en el area de trabajo de modo
que se puedan mostrar completos en la ventana de previsualizacion.

Opciones

Salida a archivo - Imprimir en archivo

Al activar dicha opcion se desviara la salida de los datos de impresion a otro archivo.
Modo de contorno

Al activar dicha opcion, se imprimiran todos los objetos como indicados en el modo de
contorno - sin relleno de color.

Imprimir colores de fondo

Al elegir esta opcion se imprimira también el area de trabajo con el color de fondo
previamente configurado.

Imprimir lineas guia

Se imprimiran las lineas guia en caso de existir en dicho trabajo.

Imprimir todo en negro

Esta opcion se activara de inmediato al escoger en la primera lista Todos los objetos y
en la segunda Imprimir por colores (segun orden de capas) o Imprimir cada color
(segun capa).

Aviso: Si se desea imprimir los objetos a colores, desactivar primero la opcion de

Imprimir todo en negro.
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3.9.1 Sin software-RIP
Marcas de montaje/alineado
Esta opcion se activara cuando en la primera lista se elige Todos los objetosy en la
segunda Imprimir colores separados (segun orden de capas) o Imprimir por color

(segun cada capa).

Aviso: si no se desea imprimir las marcas de montaje/alineado, desactivar la opcion
de Marcas de montaje/alineado.

3.9.1.1 El modo Mosaicos

Al cambiar del modo de Ajustar al modo de Mosaicos aparece la ventana de
previsualizacion siguiente:

Pauza después de Mosaicos

Superposicion | mm]

__J 05 | _l o5 |

| Aceptar | [ Cancelar ]

Fig. 3.9-8: La ventana de previsualizacién en el modo Mosaicos

En el modo Mosaicos se mostraran todos los mosaicos. Se entiende como mosaico la
parte de un objeto el dispositivo a utilizar podra imprimir.

La opcion Pausa después de indica después de que mosaico (indicar su nimero) se
interrumpira la salida. Los campos Superposicion (mm) sirven para indicar la

superposicion horizontal y vertical del los objetos a imprimir.

Al imprimir por medio de Rodillo se puede imprimir columnas completas, entre los
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3.9.1 Sin software-RIP
diferentes mosaicos no habra ninguna separacion.

Aviso: Se podra cancelar la impresion de todo una columna y no de cada mosaico.
Aqui la solicitud a una superposicion con direccion de avance no tendra ningin
efecto (con rodillo) tampoco en la indicacion del tamarno del mosaico.

Después de la elaboracion de mosaicos no se cerrara automaticamente el didlogo, ya que
es una ventaja comparar directamente la impresién y la visualizacion. Ademas asi se
podra repetir la impresién de un determinado mosaico.

Funciones del raton en la ventana de previsualizacion (Modo Mosaicos)

Un clic con la tecla derecha del raton sobre la ventana de previisualizacién de mosaicos
aumenta la vista de los mosaicos. Lo mismo se consigue si se presiona el boton (& en la
parte superior izg. del area de la ventana. Al hacer un clic nuevamente pero con la tecla
der. del raton se regresa a al vista original.

Si se hace un doble clic sobre uno de los mosaicos se desactiva, es decir, no se
imprimira.

Un doble clic con la tecla izq. del ratén presionando la telca de CTRL se invierten los
mosaicos, es decir, los que antes estaban activos se desactivan (no se imprimiran) y
viceversa.

Los objetos que se encuentran dentro de la ventana de previsualizacion se pueden
arrastrar con el raton. Los bordes de la ventana son magnéticos, es decir, al acercar los
objetos a la orilla se quedan adheridos a éstas. Al presionar la tecla de MAYUS se anula
el efecto magnético.

Ejemplo para la impresion en Modo Mosaicos

En el ejercicio a continuacion, se explicaran detalladamente cada una de las funciones,
las combinaciones de teclas (shortcuts), entre otras cosas en el modo Mosaicos.

El modo Mosaicos ofrece la posibilidad de imprimir en cualquier tamafo, es decir, se
puede imprimir en el dipositivo conectado a su PC cada grafico, independientemente del
tamario, para esto no se necesita ninguna impresora con formatos grandes DIN A2, A1,
AO0.

¢{Coémo?

Se dividira el grafico a imprimir en tantos segmentos (mosaicos) como sean necesarios
para poder imprimirlos con la impresora conectada. La cantidad de mosaicos depende del
tamario del gréafico, del formato configurado para la salida (DIN A3, A2, etc). La
configuracién del formato de salida se lleva a cabo con el botén de Configurar en
EuroCUT el didlogo de Imprimiry depende del dispositivo conectado.

Cargar un grafico de su preferencia en EuroCUT y abra el didlogo de Imprimir, ya sea por
medio del menu Archivo o si se elige el punto de menu Imprimir... o por medio del
teclado con la combinacién de teclas CTRL+P o con el botén de Estdndar de la barra de
herramientas.
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3.9.1 Sin software-RIP

El dialogo de EuroCUT Imprimir se abrira en el modo de Ajustar. Activar el modo de
Mosaicos al activar el botén del mismo nombre.

El dialogo de Imprimir aparece como a continuacién:

Imprimir...

Mozaica Objeto

Anchura mm 210 1771.6 1000 |%
Altura mm 297 11605 1000 |%

Impresara

| Microsoft %P5 Document Witer v |

[ Configurar ] | Wertical v |

Maodo de imprezidn Fielacidn

o[ ]
Todos los objetos - l:l

Salida
Centrado Mozaicos Copias:

[ 1:1 ] [ Ajustar ]

Opciones

Pausa después de |3 |Mossicos [ Salida a archive

Superpogicion | mm] [] Moda de contama

_J 05 | _l 05 |

[ Aceptar ] [ Cancelar ]

[ Imprimir toda en negro

Fig. 3.9-9: El didlogo de imprimir en el modo de mosaicos

En la esquina superior derecha del didlogo usted encuentra los dos campos de Mosaicoy
Objeto.

El campo Mosaico corresponde al campo del Area de impresion en el modo de Ajustar.
Los campos restantes de la otra mitad del lado derecho del didlogo funcionan como en el
modo de Ajustar.

Fig. 3.9-10: Previsualizacién con configuraciones en el modo de mosaicos
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3.9.2 Con software de Pjannto RIP
Activar y desactivar mosaicos

Se entiende como mosaico activo que no esta marcado con una "X” roja. Por el contrario,
mosaicos desactivados se reconocen por la "X” roja.

/\/\/\

Fig. 3.9-11: La linea inferior de mosaicos desactivados

Para activar o desactivar un mosaico se puede hacer con un clic doble con la tecla izg.
del raton, es decir, si se hace un doble clic sobre un mosaico que se encuentra activo se
desactivara. Al realizar otra vez un doble clic sobre el mismo, éste se activara de nuevo.

En la imagen anterior se observa que la ultima linea de mosaicos todos contienen una "X”
roja. Estos mosaicos se encuentran desactivados, por lo tanto, no se imprimiran.

En el modo Mosaicos no solamente se cuenta con la posibilidad de activar y desactivar
mosaicos.

Tip: Mantenga la tecla CTRL presionada mientras hace el doble clic con la tecla izq.
del raton sobre el mosaico, entonces todos los otros mosaicos se desactivaran y
solamente permanecera activo en donde se encuentra el cursor del raton.

3.9.2 Con software de Pjannto RIP

R
Fig. 3.9-12: el botén de Pjannto-RIP en la Barra de herramientas Estandar

Avisos: Pjannto RIP es un PostScript-RIP profesional, el cual no es parte de
EuroCUT. Si se posee una licencia de Pjannto RIP a través de la compra legal del
software y se ha instalado éste en la misma PC, entonces este boton aparecera
automaticamente activo en la barra de herramientas estandar de EuroCUT y el
punto de menu para Pjannto RIP... en el menu de Archivo.
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4 Parte de Referencia

Las opciones de menu en su orden cronolégico:
4.1 El menu Archivo

4.1.1 El comando de Nuevo...

Con el comando de Nuevo se abrird un nuevo trabajo £ CTRL+N

4.1.2 El comando Nuevo con plantilla

Este comando sirve para guardar trabajos como plantillas modelo
(termminacién JTP). Estas plantillas modelo se pueden cargar de nuevo por
medio de Abrir/Archivo o Archivo/Nuevo con plantilla. Como nombre del
trabajo se mostrara "sin nombre".

4.1.3 El comando Ultima versién

Al cargar un trabajo se creara una copia de seguridad del mismo en el
directorio de EuroCUT con nombre AUTOSAVE.BAK.

Con este comando se puede recuperar la version del trabajo que habia
antes de cargarlo.

4.1.4 El comando Abrir...

Con este comando se mostraran en la pantalla/espacio de trabajo actual los < ® CTRL+L
archivos que se guardaron en el disco duro con el formato-JOB o en alguin

medio. Se puede seguir trabajando con este archivo. Se pueden borrar los

Trabajos después de las debidas preguntas de seguridad.

4.1.5 El comando de Guardar

Con este comando se guarda el trabajo actual. Si ya se ha grabado con ap CTRL+S
anterioridad se conservara el nombre del archivo y su respectivo directorio.
Se regrabara la tltima versién del trabajo, por esto, no se podra reucuperar
dicha version.

Si se ha creado un Trabajo nuevo que no se ha grabado ni una sola vez,
cuando se elige el comando de Guardar del Menu de Archivo,entonces el
programa envia automaticamente al comando de Guardar como....

Se abrira primero el didlogo de Info-Trabajo, en donde se puede
proporcionar informaciones adicionales para el Trabajo. Después se abrira
el respectivo didlogo para guardar su trabajo y se requerird que se ingrese
el nombre del archivo y el directorio.
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4.1.6 El comando Guardar como...

4.1.6 El comando Guardar como...

Con este comando se puede guardar un trabajo nuevo bajo el nombre de

archivo que usted elija, y en el directorio que usted decida. Este comando MAYUS+
también sirve para hacer cambios del nombre del archivo y/o directorio de CTRL+S
aquellos archivos que ya se habian creado con anterioridad. Si usted quiere

guardar un archivo que se ha creado, tomando como base otro anterior, y

sin modificar éste, entonces utilizar el comando de Guardar como... y

después otorgar al trabajo nuevo , si se desea, un nombre diferente en un

directorio diferente.

El comando Guardar como... se puede usar también cuando se quiera

grabar el trabajo actual en un disco externo. Para esto se tiene que elegir la
unidad correspondiente.

4.1.7 El comando de Guardar todo
Con este comando se guardan todos los trabajos de EuroCUT que se

encuentran abiertos. Si se encontrara entre ellos un trabajo nuevo, entonces
se podra grabar este escogiendo un nombre y directorio para el archivo.

4.1.8 El comando de... Mensaje por email
Este comando abre el servidor Standard EMail-Client y enlaza el trabajo

actual como adjunto a su email. Para esto el trabajo debe ser previamente
guardado (salvado).

4.1.9 El comando Importar

Con este comando se asumiran en EuroCUT graficos que no fueron £ CTRL+
grabados con el formato de JOB.

4.1.10 El comando Exportar

Si se desea utilizar también el Trabajo en otro programa se tiene que £ CTRL+E
convertir su formato de archivo, es decir, se tiene que exportar.

4.1.11 El comando Transferencia a RIP...

Con este comando se iniciara el PostScript-RIP de EuroCUT , pero
solamente si se ha instalado y dado de alta (licenciar) con anterioridad.

Nota: Dicha entrada de menu es solamente visible cuando se ha
instalado y licenciado un EUROSYSTEMS RIP anteriormente. A
continuacion se debe ejecutar el Setup RIP en EuroCUT Design 8: [¥]

Ver capitulo 4.9.1.4: El Setup RIP
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4.1.12 El comando Imprimir

4.1.12 El comando Imprimir

Con este comando se imprime el archivo actual con el tamafio deseado £ CTRL+P
(Mosaicos) en la impresora estandar.

4.1.13 El comando Escanear...

Esta funcién activa el escaner por medio del llamado Interfaz TWAIN. Sisu < ® CTRL+N
escaner posee este tipo de interfaz (programa), entonces se puede activar

el escaner directamente a través de esta opcion de menu.

Si el escaner no posee este software entonces afiada éste en la estructura
del mena a través del menu Herramientas/ Insertar programa.

4.1.14 El comando Elegir escaner...

Este comando permite la eleccién del escaner.

4.1.15 El comando Salir

Con esto se puede abandonar EuroCUT y regresar al espacio de trabajo de <@ cTRL+Q
Windows. Al no haber guardado previamente el trabajo recién realizado, se
le preguntara si quiere realizarlo en ese momento o no.

4.1.16 Historia de Trabajo

Esta funcién permite cargar los Ultimos 4 trabajos si complicaciones y sin
recurrir a submenus. Al final de la lista del menu Archivo aparecen los
nombres de los Ultimos 4 trabajos editados. Hacer un clic con el puntero del
ratén sobre el nombre del trabajo deseado.

A continuacién se cargara al area de trabajo ese trabajo elegido.
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4.2 El menu Editar

4.2 El menu Editar

4.2.1 El comando Deshacer

Con este comando es posible anular las Ultimas operaciones y funciones LPFs5
realizadas. La configuracion estandar es de 5 pasos atras. Este valor se

podra modificar en el menu de Configuraciones, en la opcion de

Configuraciones basicas/Diversas y aqui modificar la opcion Niveles de

deshacer. El valor maximo es de 100 pasos.

Nota: jEsta configuracion se puede cambiar solamente con un archivo
nuevo (Menu Archivo, opcion Nuevo)!

4.2.2 El comando Lista de deshacer...

Con este comando se abrird un didlogo en que se alistaran los comandos

dltimamente utilizados . Las condiciones intermedias estaran indicados para MAYUS+F5
el control en una ventana de pre-visualizacién. Al hacer clic sobre el

correspondiente comando se retornara a este estado.

Nota: Esta entrada de menu aparecera solamente cuando se utilizaron
comandos que se pueden retornar.

4.2.3 El comando Rehacer

Este comando es el comando opuesto al de deshacer. Recupera el estado P Fe
del trabajo que se tenia antes de las acciones de deshacer.

4.2.4 El comando Lista de Rehacer...

Con este comando se abrira un didlogo en que se alistaran los comandos Ultimamente deshechos.
Las condiciones intermedias estaran indicados para el control en una ventana de pre-visualizacion. Al hacer MAYUS+F6

clic sobre el correspondiente comando se retornara a este estado.

Nota: Esta entrada de menu aparecera solamente cuando se han
deshecho los comandos.

4.2.5 El comando Cortar

Al hacer uso de este comando se copian objetos en el portapapeles (archivo < # CTRL+X
temporal) de Windows y se eliminan del area de trabajo. Por medio de este
portapapeles se pueden pegar los objetos en otro lugar o en otro programa.

Aviso: Para le transferencia de datos se puede hacer también uso del

comando de Exportar. Esto es de importancia cuando los datos se
transferiran a otra PC.
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4.2.6 El comando Copiar

4.2.6 El comando Copiar

Con este comando se copian a la papelera objetos previamente, sin que £ CTRL+C
éstos desaparezcan del area de trabajo.

4.2.7 El comando Pegar

Este comando inserta objetos o gréficos de la papelera a su trabajo. El £ CTRL+V
punto de insercion del ratén se transforma en un angulo recto y junto a él se
lee la palabra Insert (ing. inserta).

Se posiciona la punta de este angulo sobre la parte del area de trabajo en
donde se afadira la gréafica o el objeto.

4.2.8 El comando Pegado especial...

Con la ayuda de este punto se pueden importar de la papelera "imagenes" a
EuroCUT.

Aviso: Esta opcion estara desactivada al copiar solamente objetos en
EuroCUT.

4.2.9 El comando Seleccionar todo

Al hacer uso de este comando se seleccionaran todos los objeto del trabajo <@ CTRL+A
en proceso, es decir, todos los objetos que se encuentren en el area de

trabajo seran seleccionados; pero también todos los que se encuentren

fuera del area de trabajo. Después, todos estos objetos seleccionados

podran ser agrupados, combinados o arrastrados.

4.2.10 El comando Revertir seleccion

Con este comando se marcaran todos los objetos que no han sido
marcados anteriormente. Los objetos ya marcados ya no estaran marcados MAYUS+E
después.

4.2.11 El comando Info-Trabajo...

Por medio de este comando de Info-Trabajo se pueden guardar
informaciones adicionales para el trabajo. Después, esta informacion se
podra imprimir para la facturacion o como una nota Gtil durante el
procesamiento del trabajo.

Ademaés de las informaciones como por ejemplo Numero de pedidoy
Direccion de la empresa también se puede detallar en el Info-Trabajo el
material utilizado en el mismo. En el campo Memo se pueden agregar
pequefios apuntes de comentarios.
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4.2.12 El comando Calculacién Trabajo...

4.2.12 El comando Calculacion Trabajo...

Este comando realiza de la forma mas sencilla Calculaciones previas.
Especialmente esto puede ser Util para la Calculacién de costos de
material.

En el dialogo de calculacién se puede elegir entre diferentes modos de
representacion, aunque se conjuntaran objetos de graficos o de texto del
mismo material, de la misma altura de fuente o el mismo tipo de escritura.
Se podra imprimir la lista respectiva de cada eleccion de modo que el
usuario solamente tendra que agregar su precio.

Aviso: "La Calculacion Trabajo" se podra imprimir también a través del
didlogo de Imprimir.

4.2.13 El comando Capas de color...

Este comando inicia el didlogo de las Configuraciones de capas, en donde
se adjudicara color a los objetos, se determinaran el color de los folios, se
adjudicara la herramienta, se pueden seleccionar objetos del mismo color o
bloquear o hacer transparentes las capas.

4.2.14 El comando Preparar para cortar...

Con este comando se puede alistar para el corte a un objeto con grosores
de contorno o rellenos definidos.

Contorno

Se le atribuira un Outline al grosor del contorno.

Degradado de color

Se dividira en determinados pasos al degradado de color, previamente
definido, y se le agregara una silueta en cada paso.

Ambos

Se atribuira una silueta tanto al grosor de contorno como al degradado de
color por pasos.

4.2.15 El comando Copias multiples...

Dicho comando sirve para colocar una cantidad arbitraria de copias de objetos

PL

(utilizaciones) sobre la area de trabajo. La cantidad, la distancia, etc. pueden ajustarse en

el didlogo.

Descripcién detallada: =] Ver capitulo 6.7: La barra de herramientas para Pardmetros

del objeto
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4.3 El menu Objeto

4.3 El menu Objeto

4.3.1 El comando Rotar

Este comando rota 90° al objeto en sentido de las manecillas del reloj. P A
Esta opcion es necesaria cuando se quiere adaptar rapidamente a los

objetos con la direccién de recorrido del folio sin tener que ir a la opcion de

menu Rotar.

4.3.2 El comando Rotar con hoja

Dicho comando rotara los objetos marcados y la area de trabajo por 90° ]
contra el sentido de las agujas del reloj. MAYUS+A

4.3.3 El comando Reflejar en X

El objeto seleccionado se reflejard horizontalmente. Al haber varios objetos P x
seleccionados se tomaréa en cuenta el punto medio para la horizontal, el

punto medio de la caja delimitadora virtual que se reconoce por medio de

los 8 tiradores de las orillas. En caso de no haber seleccionado objetos,

entonces se reflejaran todos los objetos.

4.3.4 El comando Reflejar en Y

El objeto se reflejara verticalmente tomando en cuenta su punto medio. Si gy
hay varios objetos seleccionados se tomara el punto medio de la caja

delimitadora, definida por los 8 tiradores de las orillas, como eje para el

reflejo. Al no haber seleccionado ningln objeto, entonces se reflejaran todos

lo objetos en pantalla.

4.3.5 El comando Eliminar

Se realiza por medio de la tecla, en su teclado, denominada SUPR, si se 2P SUPR
cuenta con un teclado en inglés sera la tecla denominada DEL. Esta lleva a

cabo el comando de Eliminar. Los objetos graficos seran previamente

seleccionados para poder borrarlos por medio de este comando.

4.3.6 El comando Duplicar

Primero seleccionar el objeto para después duplicarlo. Hacer un clic con la <@ cTRL+D
tecla izq. del ratén sobre el comando de Duplicar o activar el comando con

la combinacién de teclas correspondientes.

La posicién se determina en el menu de Configuraciones, y ahi en
Configuraciones basicas/ Diversas.
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4.3.6 El comando Duplicar

Aviso: También se podra duplicar un objeto si primero se seleccionar,
después se arrastra presionando la tecla izquierda del raton hasta el
lugar deseado para el duplicado y ahi presionar una vez la tecla
derecha del raton. Los valores de arrastre se registraran
automaticamente.

4.3.7 El comando Clonar

Clonar un objeto significa crear una copia del objeto que esta ligada
directamente con el original. Esto es, cualquier modificacién en el original
(objeto de salida) se adoptara automaticamente en el clon.

En cambio, si se modifica un clon en su tamafo o forma se tendra como
resultado un "original".

4.3.8 El comando Agrupar

Este comando permite conjuntar varios objetos en un grupo, de modo que <@ CTRL+G
se pueda trabajar con todos al mismo tiempo. Esto puede ser muy util

cuando se quiera arrastrar varios objetos y no se desee que la posicién se

altere. para esto, seleccionar todos los objetos que se desea arrastrar y elija

el comando de Agrupary después arrastre el grupo al lugar deseado. En

adelante no se podra modificar o trabajar algin elemento por separado.

Para evitar esto, hacer uso del comando Desagrupary se eliminara esta
dependencia.

4.3.9 El comando Desagrupar

Con este comando se elimina la dependencia de grupo entre los objetos. < ® CTRL+B
Después de este comando se podra trabajar con cada objeto
individualmente.

4.3.10 El comando Combinar

Este comando también conjunta varios objetos en un todo. La diferencia con
el comando de Agrupar radica en que los objetos seleccionados no se MAYUS+K
contemplaran como objetos independientes uno del otro.

Para explicar un poco mejor este comando presentamos el siguiente
ejemplo:

Usted tiene 2 diferentes cuadrados de diferentes tamafos, el pequefio se
encuentra dentro del grande. Para que el pequefo se represente
transparente al aplicar el modo de Area completa se combinan los dos
cuadrados seleccionados previamente. El perimetro del grande se tomara
en cuenta como una orilla exterior y la del pequefio como orilla interior. El
area intermedia se rellenara con el color elegido previamente en la caja de
capas. En medio queda vacio.
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4.3.11 El comando Descombinar

4.3.11 El comando Descombinar

Con este comando se elimina la combinacion de objetos. Después se .
trabajara con ellos de una forma individual. MAYUS+L

4.3.12 La funcion Relleno

Con esta funcién se pueden adjudicar rellenos a objetos de vectores 0 a
bloques de texto.

Sin relleno
Se eliminaran todos los rellenos de los objetos seleccionados. Se
conservara solamente el contorno del objeto en el color de capa.

El comando Degradado...

Con este comando se abre un didlogo para definir la representacion de los
rellenos con degradados de color, de curvas cerradas, de objetos de texto o
de combinaciones.

El comando Bitmap...

Al elegir esta opcién se abre el didlogo para adjudicarle al objeto un relleno
con bitmap. Para editar este tipo de relleno se dispone de una serie de
funciones.

El comando Color de capa...
Este comando elimina los rellenos y representa al objeto con el color de
capa en el que se elaboré.

El comando Transparencia...

Este comando permite el ajuste de la transparencia de 0 a 100 % por medio
de un regulador de corredera o por medio de entrada de un valor en % de
un numero completo.

4.3.13 La funcion Contorno

Con la funcién de Contorno se puede proveer a los objetos atributos de
pluma (ancho de pluma, color...), contornos muy finos o eliminar atributos
de pluma.

El comando Sin contorno
Aqui se eliminan todos los atributos de pluma del objeto seleccionado y lo
representa con el color de capa en que fue disefiado.

El comando Contorno muy fino
Este comando proporciona al objeto un contorno muy delgado con el color
de capa que se encuentra en ese momento activo.

La funcién de Atributos...

Por medio del didlogo de atributos de pluma se puede definir la pluma del
contorno de curvas, combinaciones u objetos de texto. Las plumas de
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4.3.13 La funcién Contorno

contorno se representaran, al dibujar el contorno del objeto, en el modo
Area completa.

El comando Color de capa
Dicho comando asignara el color seleccionado de capa al contorno de
objeto.

Aviso: Los atributos de pluma no tienen ninguna influencia en la
representacion de los objetos en modo de contorno (F9). Aqui se
dibujaran los contornos de los objetos con una simple linea de
contorno con el color de capa.

4.3.14 El comando Mascara de bitmap

Esta funcién rellena un objeto o una combinacion con el bitmap que se
encuentra debajo.

Poner primero el objeto en la posicion deseada sobre el bitmap. Luego
seleccionar el bitmap y el objeto a rellenar y activar Mdscara de bitmap.

4.3.15 El comando Anadir perspectiva

Este comando proporciona efectos visuales especiales.

Se pueden alcanzar representaciones con una perspectiva exacta. Para
representaciones con perspectiva se cuenta con perspectivas de uno o dos
puntos.

Con la perspectiva de un punto se origina un efecto tridimensional, al haber
disminuido un lado. El lado mas corto aparece como si estuviera al fondo. Si
se disminuyen dos lados parece como si se torciera el objeto en el espacio.

Nueva perspectiva

Al activar esta opcion se representara al objeto con un marco con tiradores
de perspectiva. Estos cuadrados aparecen, al principio, sin relleno.
Seleccionar el sujetador deseado, aparece ahora en negro- modificar la
perspectiva con la forma deseada. Cuando uno se encuentra con esta
opcién activada se representaran los objetos con un rayado azul.

No se pueden activar otras funciones como p. ej. Silueta o Envoltura
mientras se muestre a los objetos de perspectiva con el rayado azul. Para
comprobar si se ha obtenido el resultado deseado ir al comando Fijar
perspectiva. A continuacion se puede seguir trabajando con todos los
objetos.

Aviso: Se puede modificar en cualquier momento la perspectiva al
pulsar la BARRA ESPACIADORA o la herramienta de Edicion de
nodos. Sin embargo, al momento que ya se fijo la perspectiva ya no se
podra modificar.

Fijar perspectiva

Elegir solamente esta opcioén cuando ya no se quiera modificar la
perspectiva, pero se quiere seguir trabajando con el grupo de perspectiva.

100



4.3.15 El comando Afadir perspectiva

Quitar perspectiva
Esta opcién recupera el estado del objeto antes de la perspectiva. Si ya se
fijo la perspectiva, entonces se restaurara hasta este punto.

4.3.16 El comando Envoltura

También se pueden alcanzar efectos graficos interesantes con esta funcion.
Una deformacion de la "Envoltura” influye al mismo tiempo en la
deformacion del objeto. No importando si el objeto se trata de un gréafico o
de un texto. Se debe imaginar a la envoltura como una masa de goma que
se puede torcer o aplastar como se prefiera. Hay diferentes tipos de
envolturas, con las que se pueden deformar objetos en diferentes formas.

Los primeros 3 tipos (Recta, Arco y Curva) se pueden utilizar para modificar
la forma en uno o mas lados. La deformacion de la envoltura sera regular.
Con el 4o0. tipo de envoltura (libre) se puede crear una forma totalmente
irregular.

Aviso: Para poder mover mas de uno de los tiradores se debe
presionar conjuntamente la tecla MAYUS . Se obtiene el mismo
resultado si se crea una llamada marquesina alrededor de los puntos
para poder arrastrarlos. Se reconoce los tiradores seleccionados
porque tienen color negro.

Nueva envoltura
Con esta opcidn se provee a los objetos de una envoltura adicional. Con
esto se alcanza nuevas deformaciones interesantes.

Fijar envoltura
Solamente elegir esta funcién cuando ya no se quiera modificar el resultado,
pero se podra continuar trabajando con el grupo de envoltura.

Quitar envoltura

Esta opcion recupera el estado del objeto antes de la envoltura. Sin
embargo, si ya se ha fijado la envoltura por lo menos una vez, se
recuperara hasta este punto.

4.3.17 El comando Sombra...

Con este comando se pueden crear bloques de sombras sencillos. Aunque,
los valores de las distancias horizontales y verticales se tengan que definir
con anterioridad en la "caja deslizable". La capa de color se puede elegir en
el listado.

Aviso: Los textos se transformaran automaticamente en curvas. Y se
fijaran las perspectivas y las envolturas.

Si se selecciona méas de un objeto y/o combinaciones se calculara la

sombra, para cada objeto que no pertenezca a la combinacion, por
separado. Se fundiran automaticamente las combinaciones, tanto originales
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4.3.17 El comando Sombra...

como las sombras que se originaron de las mismas.
Se combinaran las sombras de las combinaciones y las sombras de todos
los objetos seleccionados y al final se agruparan.

4.3.18 El comando Dibujar

En este menu se han conjuntado las herramientas con las que se pueden
crear objetos graficos. Se pueden activar todas las herramientas con la
ayuda de la caja de herramientas o con la opciéon de menu Objeto.

4.3.18.1 Rectangulo

Al activar este modo y si se posiciona el cursor del ratén en algun lado del
area de trabajo y presiona la tecla izquierda del ratén y se mueve el cursor
hacia la esquina contraria se creara un rectangulo.

Aviso: Al presionar conjuntamente la tecla de MAYUS el primer punto
elegido se convertira en el punto medio del rectangulo. Por otro lado,
al presionar conjuntamente la tecla CTRL se creara con el movimiento
del raton un Cuadrado. Al presionar conjuntamente las teclas MAYUS
y CTRL se dibujara un cuadrado centrado. Al dibujar los objetos juega
un papel primordial el estado de las teclas que se presionan o no dejan
de presionar.

4.3.18.2 Circulo

Con este comando se activa el modo para dibujar elipses y circulos. Con
este modo se arrastra un marco donde aparecera el circulo o elipse. Por lo
tanto primero elegir un punto con el cursor del raton, luego arrastrar el
marco.

Aviso: El primer punto que se dibuja no es ningun punto de la elipse.
Al presionar MAYUS se transforma este punto al punto medio de la
elipse.

Si se presiona la tecla CTRL se dibuja un circulo. Al presionar ambas
se dibujara circulo centrado.

4.3.18.3 Linea - 4 Modos

4.3.18.3.1 El modo Linea

Este comando activa el modo para dibujar lineas. El punto de insercién del
raton toma la forma de una cruz con una linea inferior al lado derecho.

Hay dos modos para dibujar lineas:
1. Lineas "cerradas"

Se dibuja lineas cerradas al presionar la tecla izquierda del ratén mientras
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4.3.18 El comando Dibujar

se dibuja. Se terminara de dibujar la linea cuando se deja de presionar la
tecla izq. del ratén.

Al posicionar el punto de insercion del raton sobre el final de una linea, se
resalta la punta de la linea y el cursor cambia de forma. Al hacer un clic
sobre el punto final se inicializa.

Es decir se puede continuar trabajando con uno de los siguientes modos:
Dibujar, Arco, Modo de digitalizar, Mano alzada

2. Lineas "abiertas"

Para dibujar lineas abiertas se hace primero un clic con la tecla izqg. del
ratén, luego dibujar la linea deseada. Al hacer otro clic con la tecla izq. del
ratén se terminara la linea parcial y se podra unir una nueva. Se cierra el
modo con un clic doble de la tecla izq. del ratén.

Aviso: Al oprimir la tecla de MAYUS mientras se mueve el ratén se
limitara a dibujar rectas horizontales o verticales. Si se presiona la
tecla de CTRL mientras se dibuja, entonces se creara la linea con un
angulo en intervalos de 15°. La recta se movera a 15°, 30°, 45°, etc.
hacia las orillas del area de trabajo.

4.3.18.3.2 El modo Arco

Este modo se activa con el modo de linea pero pulsando la tecla derecha
del raton y se elige el punto respectivo.

Se dibujara el arco cuando se fijen los primeros dos puntos de la curva y se
calculara ésta junto con el punto actual del cursor. Si se hace un clic con la
tecla izq. del ratén se coloca el arco.

en caso de colocar el cursor del raton sobre la punta de la linea del arco,
ésta se resaltara y el cursor cambiara de forma. Si se hacer un clic izquierdo
se puede seguir trabajando con los modos siguientes: Dibujar, Arco, Modo
de digitalizar, Mano alzada.

4.3.18.3.3 El modo de Digitalizar

Al activar este comando se activa el modo de la digitalizacién posterior de
las plantillas bitmap.

El cambio entre los modos Linea, Arco, Modo digitalizar o Mano alzada
con la ayuda de la tecla derecha del ratdn, las flechitas del teclado o la caja
de herramientas, facilita la edicion de imagenes.

Significado de flechitas:

Izquierda-->Modo linea

Derecha -->Modo circulo

Arriba  -->Modo Mano
alzada

Abajo  -->Modo
digitalizar

Aviso: De este modo se pueden cerrar todos los objetos abiertos,
independientemente de la distancia que haya entre el punto de inicio
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4.3.18 El comando Dibujar

del primer objeto que se dibujo y del punto final del ultimo objeto que
se dibujo.

Otra posibilidad de cerrar objetos es:

Dibujar un objeto abierto. Mover con el raton el punto final del objeto que se
dibujé al final cerca del punto inicial del primer objeto que se dibujé. El
cursor del ratén cambia de forma, ahi soltar la tecla del ratén y asi se
cerrara el objeto.

En caso de que el cursor del ratén se encuentre en un punto final de una
curva/linea digitalizada, ésta se resaltara y el cursor cambia de forma. Con
un clic se inicializa ese punto y, de esa forma se podra trabajar con los
siguientes modos Dibujar, Arco, Modo digitalizar, Mano alzada.

4.3.18.3.4 El modo de Mano alzada

Con este modo se puede dibujar cualquier linea, curva u objeto. Mantener
presionada la tecla izqg. del ratén y dibujar la linea, curva u objeto de su
preferencia. Soltar la tecla. Si el cursor se encuentra sobre el punto final de
una curva/linea digitalizada, se resaltara este punto y el cursor cambiara de
forma.

Con un clic ahi se inicializara el punto y se podra continuar trabajando con
los modos Dibujar, Arco, Modo digitalizar, Mano alzada

4.3.18.4 Objeto simétrico...

Con este comando se activa el modo para dibujar poligonos y objetos
simétricos como por ejemplo estrellas.

=] Ver capitulo 7.10: La herramienta de Objeto simétrico

4.3.18.5 Perforaciones
Este comando permite afadir a la grafica perforaciones predeterminadas.

Aviso: Esta funcion es importante si se posee una fresadora o un
ploter de mesa plana con herramienta de fresa.

4.3.18.6 Marcas de montaje

Al haber dibujado objetos que se encuentran todavia abiertos, se podran
cerrar con la ayuda de la tecla derecha del ratén y en el menu Cerrar.

Con esta opcidén se pueden colocar en la grafica marcas de montaje como
ayuda de aplicacién. Esta funcion posibilita un montaje exacto de los
diferentes trabajos de corte con colores separados. Activar esta opcién y
colocar las marcas de montaje en los lugares deseados. Estas marcas
tendran un color neutral, es decir el mismo color de capa.
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4.3.19 El comando Alinear...

Por medio de esta funcion se alinearan objetos. Se pueden alinear PR
verticalmente u horizontalmente. Se acomodaran de modo que queden

centrados o que tomen la posicion deseada.

Ademas, podran alinearse con la misma separacion, de tal forma que

proporcione un efecto de regularidad. También sera posible centrar todos

los objetos horizontal o verticalmente.

Aviso: Solo se podra activar esta funcion cuando se encuentren, por lo
menos, dos objetos seleccionados.

4.3.20 El comando Clasificar con simulacion...

Este comando abre la funcién de clasificacion de objetos. Es posible definir

el orden de salida y la direccion de giro. Esta clasificacion puede depender  CTRL+F10
0 no de las capas. También se puede elegir la direccién de recorrido de la

clasificacion.

En una ventana de previsualizacion se simulara graficamente la salida de

los objetos, aqui también se podra hacer un esbozo de la trayectoria del

cabezal de la herramienta. Esta simulacién se puede efectuar todas las

veces necesarias sin que esto perjudique al los objetos originales.

4.3.21 El comando Ordenar manualmente...

Este comando permite la clasificacién manual de los objetos. Se puede

determinar, para cada objeto de la salida, el orden y la direccion de giro del CTRL+F11
mismo. Esto se puede realizar para cada capa. En la ventana de

previsualizaciéon se moveran los objetos, con el cursor del ratén, a la

posicion deseada . También se puede ordenar los objetos si se utiliza la

lista de objetos. Los objetos clasificados se representaran con un rayado

azul.

4.3.22 El comando A /a derecha

Este comando cambia la direccion de giro del objeto seleccionado hacia la i s
derecha. (en direccion de las manecillas del reloj).

Aviso: Esta funcion se utiliza solamente cuando se posee una
fresadora o maquina de grabado.

4.3.23 El comando A la izquierda

Este comando determina la direccion de giro hacia la izquierda del objeto &P
seleccionado, es decir, en contra de las manecillas del reloj.

Aviso: Este comando es Uutil solo para trabajos con fresadoras.

105



4.3.24 El comando Cerrar

4.3.24 El comando Cerrar
Con este comando se pueden cerrar objetos abiertos. En la barra de estado

se indicara si algun objeto contiene un tramo abierto o no. Para cerrarlo MAYUS+S
seleccione el objeto y active esta funcion.

4.3.25 El comando Abrir

Con este comando se abren objetos cerrados.

MAYUS+O
Aviso: La opcion de menu Abrir concuerda con la de Funcion de
Separar en la herramienta de Nodos.
4.3.26 El comando Redondear esquinas...
El comando Redondear esquinas sirve para redondear los nodos con un
radio que se desee. MAYUS+
Este redondeado se podra efectuar hacia adentro o hacia afuera. También CTRL+R

puede aplicarse para todo el objeto o sélo para determinados nodos
seleccionados.

Aviso: Esta funcion es también util para redondear escrituras.

4.3.27 El comando Reducir nodos
Este comando elimina nodos de un objeto que son superfluos al
encontrarse muy préximos. Con rectas se eliminaran automaticamente los

nodos intermedios entre los nodos en los extremos. La reduccién de nodos
disminuye la complejidad de los objetos.

4.3.28 El comando Anadir al grupo de Clipart

Este comando inserta un objeto seleccionado al grupo activo de clipart del
Administrador de Clipart.

4.3.29 El comando Transformar en contenedor...
Dicho comando transformara un objeto de texto o un Bitmap en un asi
llamado contenedor. Se indicara el didlogo correspondiendo al tipo de
contenedor para el ajuste de parametros.

Nota: Después de la transformacion, la entrada se cambiara en el
comando: cancelar el estado de contenedor.

Mas detalles con respecto al tema contenedor: ] Ver capitulo 3.8.2: Definicidon
Contenedor
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4.3.30 El comando Anular estado contenedor

Dicho comando revertira un contendedor a un objeto de texto o de un
Bitmap.

Nota: Después de la transformacion se cambiara la entrada al
comando: Transformar en un contenedor...

Mas detalles con respecto al tema contenedor: ] Ver capitulo 3.8.2: Definicidon
Contenedor

4.3.31 El comando Configuraciones de contenedor...

Dicho comando abrira el didlogo de Setup para el contenedor de imagen o
para la caja de texto con la solapa Configuraciones para el contenedor de
texto

Nota: Las configuraciones para contenedores de texto también pueden
ser realizadas a través de la entrada de menu de la caja de texto en el
menu de contexto.

Mas detalles con respecto al tema contenedor: ] Ver capitulo 3.8.2: Definicidon
Contenedor

4.3.32 El comando Marco de despegamiento
Dicho comando generara un marco de despegamiento alrededor de uno o

varios objetos seleccionados. Un marco de despegamiento facilitara el
despegamiento de un folio del sostén.
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4.4 El menu Ver

4.4.1 El comando Acercar

Al elegir esta funcién se transforma el cursor del ratén en una lupaconun £ +(Num)
signo de mas en el interior. Ahora puede elegir algin lado del area de o F2
trabajo y hacer un clic con la lupa. Esta area aumentara de tamafo.

Aviso: Una sehal acustica indica que se ha alcanzado el maximo nivel
de aumento.

4.4.2 El comando Alejar

Esta funcién disminuye el tamafo del area de trabajo que se aumento i -(Num)
anteriormente. Se retrocederd en los niveles que se aumento. F3

4.4.3 El comando P4dgina completa

Al elegir esta funcion se mostrara toda el area de trabajo a disposicion. ipB

4.4.4 El comando Mostrar todo

Esta funcién modifica la representacion del dibujo de vectores de modo que P Eg
todos los objetos se visualicen en la ventana del programa. El fragmento

gue se escogera sera la maxima representacién donde se muestren todos

los objetos.

Aviso: Al activar la funcion si se mantiene presionada la tecla MAYUS
se aumentaran ademas los objetos a su maxima representacion.

4.4.5 El comando Mostrar objetos seleccionados

Con esta funcién se mostraran solamente los objetos seleccionados en su
maxima representacion. MAYUS+F4

4.4.6 El comando Hacia adelante

Al haber varios objetos superpuestos se podran cambiar el orden de los G CTRL+O
mismos con la ayuda de este comando.

Con el comando Hacia adelante se posiciona al objeto seleccionado en

primera fila, adelante de los demas objetos.

108



4.4.7 El comando Hacia atras

4.4.7 El comando Hacia atras

Con este comando se posiciona al objeto seleccionado atras de todos los < ® CTRL+U
objetos.

4.4.8 El comando Avanzar uno

Este comando coloca al objeto seleccionado un lugar hacia adelante de su £ Av. Pag
actual posicion.

4.4.9 El comando Retroceder uno

Con este comando se coloca al objeto seleccionado un lugar hacia atrds en <@ Re. Pag
relacion al actual.

4.4.10 El comando Invertir orden
Se invierte el orden del montén de objetos. Lo que antes estaba en la parte pu

inferior pasa a la parte superior y viceversa. Cuenta también para los
objetos que se encuentran en la parte intermedia.

4.4.11 El comando Cambiar orden
Con este comando se puede modificar interactivamente el aspecto del

orden de los objetos, si se hace un clic tras otro sobre los objetos con el MAYUS+R
orden deseado.

4.4.12 El comando Indicar Layout

Cuando se utiliza este comando se sustituira el texto por un rectangulo con LPFs
una cruz en el interior. Si se pulsa nuevamente la opcion aparece el texto

nuevamente.

Aviso: Esta opcion es importante cuando se trabaja con diferentes

objetos de texto. Esto reduce notablemente el tiempo durante la
actualizacion de imagen en pantalla.

=] Ver capitulo 3.8: El modo Indicar el Layout (la maqueta)

4.4.13 El comando Modo de contorno

Este comando activa la vista del area de trabajo con el modo de contorno, £PFo
es decir, se mostraran soélo los contornos de los objetos.
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4.4.14 El comando Ampliar representacion

Este comando otorga la mejor representacion posible de los objetos.
(Contornos alisados).

Aviso: Esto disminuye la velocidad de procesamiento por lo que se
recomienda solamente para control final o para la presentacion.

4.4.15 El comando Siempre delante
La ventana de EuroCUT permanece siempre en primer plano.

Aviso: Esta opcion se recomienda solamente cuando la ventana de
EuroCUT se encuentra en modo parcial.

4.4.16 El comando Actualizar ventana

Con esta funcion se reproducird nuevamente el contenido de la ventana, sin

modificar el tamafo o la representacion elegida.

Aviso: Utilizar este comando cuando no se pueden seleccionar objetos
visibles en la pantalla pero que con el puntero del ratén no se pueden

seleccionar o se presentan otros errores de representacion.
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4.5 El menu Herramientas

4.5 El menu Herramientas

4.5.1 La funcion Vectorizar...

Al activar esta funcion se abre el programa integrado de vectorizacion en Y,
EuroCUT con el que bitrmaps escaneados se podran transformar a
vectores.

Aviso: Bitmaps no se pueden cortar ya que estan formados por
muchos puntos de imagen que han sido reconocidos por la dptica de
escaner. Por esto, es importante transformarlos si estas graficas de
pixeles se quieren cortar, fresar, etc. se tienen que transformar
primero a vectores.

=] Ver capitulo 7.13: La herramienta Vectorizar

4.5.2 La funcion Revectorizar

Esta funcién puede acelerar notablemente el proceso de vectorizar. Es util

cuando se quiere averiguar los mejores parametros para la vectorizacion. MAYUS+V
Se tendra que poner los diferentes resultados en diferentes capas de

colores, de este modo se podran eliminar los que no sean adecuados. Para

esta repeticion de proceso se usara el bitmap interno que se cre6 para la

vectorizacion y no el bitmap original que se encuentra en el area de trabajo.

Aviso: Si se ha modificado el bitmap original se tendra que repetir este
proceso.

4.5.3 La funcion Linea de contorno...

Con la funcién Linea de contorno se calculara el perimetro de el numero EPK
de objetos deseados y se les otorgara una linea de contorno. A diferencia

de la Silueta, se pueden colocar contornos también a bitmaps. Con este

proceso no se buscara un contorno para cada objeto sino que, se busca

uno solo que abarque a todos los objetos seleccionados. Esta funcién es util

para producir lineas de corte en etiquetas o pegatinas. Se pueden crear los

objetos como se prefiera, después, por medio de esta herramienta, se

calculara el contorno de la pegatina con la separacion deseada. Con la

ayuda de esta linea de contorno se podra cortar la pegatina.

=] Ver capitulo 3.6: Contorno vs Silueta vs Linea de contorno

4.5.4 La funcion PhotoCUT...

Esta funcién produce vectores partiendo de bitmaps. PhotoCUT calcula
archivos de bitmap de Windows (*.BMP, *.PCX, *.TIF) lineas de reticula
(raster) o patrones que pueden cortarse con un pléter de corte o con algin
dispositivo parecido. La imagen se dividira en pixeles légicos y se
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4.5.4 La funcién PhotoCUT...

determinara el valor de grises promedio para estos pixeles légicos. Resulta
una imagen que contiene menos pixceles que el original. De esta imagen se
produciran lineas horizontales o verticales, circulos, cuadrados..., que su
anchura sea proporcional al valor de grises en esa area determinada.

=] Ver capitulo 7.17: La funciéon PhotoCUT

4.5.5 El comando Insertar programa...

Con este programa se puede incorporar un programa ajeno, es decir que no
pertenece a los programas de EUROSYSTEMS, a la estructura de menu de
EuroCUT. La ventaja radica que no se tiene que abandonar el area de
trabajo para iniciar otros programas.

4.5.6 El comando de Editar lista de programas...

Con la ayuda de este comando se pueden modificar o eliminar programas
existentes dentro de la lista.

Aviso: Este comando de menu modifica solo la estructura de ment de
los programas acoplados.

4.5.7 El comando Colocar marcas de alineado

Este comando adjudica automaticamente marcas de alineado a los objetos
que fueron seleccionados. Se configurara previamente el tipo, tamafo o
posicion de las mismas con respecto al objeto seleccionado en el menu
Configuraciones/Configuraciones basicas/Marcas de montaje/alineado.

Aviso: Las marcas no estan situadas en ninguna capa, se

representaran siempre en color negro, conservan la escala y el
tamano, y se agruparan al colocarlas.

=] Ver capitulo 4.9.1.5: La configuracion Marcas de montaje/alineado...

MAYUS+J

4.5.8 El comando Buscara / reemplazara marcas de video

A través de dicho comando, durante la importacion se buscaran circulos con
el tamafo definido en el Setup de marcas de montaje/alineado y se
sustituiran por marcas de video.

Aviso: Dicha opcion se puede colocar también a través de

Configuraciones/Configuraciones basicas/Menu filtro para cada
importacion.

112



4.5.9 El comando Medir

4.5.9 El comando Medir

Con esta funcién se puede medir, modificar la escala, rotar o calcular un ZPm
trayecto deseado. Al activar este comando cambia la forma del cursor del

ratén en un puntero en cruz. Se coloca en el punto inicial de la medicién y

se mantiene presionada la tecla izg. del ratén hasta llegar al punto final con

el cursor, después soltar la tecla. Al presionar conjuntamente la tecla de

MAYUS se medira solamente horizontal o verticalmente. Después aparece

el resultado en el dialogo en pantalla. Aqui se pueden hacer modificaciones

si se requiere.

Aviso: Alguna modificacion en el tamafio sera proporcional a todos los
objetos seleccionados. Al rotar los objetos de bitmap se aumenta el
drea de los mismos, pero no el objeto representado dentro del bitmap.

4.5.10 La funcién Optimizar...

La optimizacion es util para la colocacién de todos los objetos para ahorrar
espacio en salida. Al girar o no los objetos se puede minimizar la cantidad
de material.

4.5.11 El comando Puntos de arranque...

Durante el fresado o el tratamiento con laser ocurre con frecuencia que en
el punto inicial de un objeto se ven sefiales de inmersion. Para no disminuir
la calidad de los objetos que se deben fresar con laser, se puede trasladar
el punto inicial a otro lugar afuera o adentro de un objeto para que no sea
visible. Dicha tarea sera ejecutada por el comando Puntos de arranque.

Nota: Todas las acciones sucederan en el punto inicial del objeto si es que no se
selecciono6 un nodo. Dependiendo de la direccion de giro se colocara la bandera en
el objeto. En caso de objetos sin partes interiores o con partes posicionadas una
dentro de la otra (sin combinacion!) la direccion de giro del objeto determinara el
lugar para colocar la bandera.

=] Ver capitulo 7.4: Las Puntos de arranque

4.5.12 El comando Fresar / Vaciado

Este comando activa las aplicaciones de Fresado (en caso de tener la PE
licencia). Util para rayados, multi-inlines, o correcciones del radio de

fresado. Se puede utilizar opcionalmente, en la salida ,las lineas conectoras

si asi se prefiere.
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4.5.13 La funcion Outline

Esta opcion produce alrededor de un objeto de vectores, un contorno con
una separacion variable. Se utilizara, por lo general, para adjudicarle un
contorno a objetos de texto. Se puede escoger de antemano el color de la
capa de destino. Inline, es la reversion de la funcién, produce una linea de
contorno interna. "Outline & Inline” combinada produce un contorno
cerrado con el grosor preseleccionado.

Aviso: La diferencia con Linea de contorno radica en que con objetos
combinados se produce una linea de contorno interna al mismo
tiempo para cada objeto. Esta funcion no se debe confundir con la
pluma del contorno, que es solamente un atributo de dibujo y no un
objeto de vectores.

4.5.14 El comando de Soldar
La funciones de Soldar Manual, Automatico, Dividir, Dividir abriendo,
Rellenar, Segun color, Area completay Serigrafia cuidan que las partes

superpuestas de objetos, que posiblemente se cortarian mal, se eliminen y
se unan.

=] Ver capitulo 7.8: La herramienta Soldar
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4.6 El menu Plug-ins

4.6 El menu Plug-ins

4.6.1 El plug-in Numero de serie

Con este comando se pueden producir manual o automaticamente series de
textos o cifras, de las tablas de listados.

Aviso: Se tiene que adjudicar una Denominacion para el relleno
tipografico al objeto de texto que quiere sustituir. Para esto con la
tecla F8 se cambia la vista de un bloque de texto y ahi con el menu de
contexto en la rubrica de Propiedades relleno tipografico/
Denominacion se adjudica el nombre deseado.

Explicacion detallada ver: =] Ver capitulo 3.5: La funcién Numeros de Serie
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4.7 El menu Imagen

Este menu contiene funciones para la edicion y retoque de imagenes y
fotos.

4.7.1 El comando Reducir los colores...

Esta opcion reduce la cantidad de colores de la imagen escaneada. La
cantidad de colores se puede determinar de 1 bit (2 colores) hasta 32 bits
(4,2 mil millones de colores). Esta cantidad de datos de estos diferentes
tonos de colores es, por consecuencia , muy alta y, se necesita mucha
capacidad de la PC. Si usted quiere utilizar su PC eficientemente, entonces
es indispensable una reduccién de colores. También para cortar folios no se
necesita tantos tonos (profundidades) de color.

4.7.2 El comando Posterizar...

Esta funcién lleva a cabo una reduccion de la cantidad requerida de tonos
de color por nivel de color.

Los valores validos para cada tono de color por nivel de color son de 2-64
€como maximo.

4.7.3 El comando Escala de grises

Esta opcion transforma la imagen de color en una imagen de tonalidades
grises con un maximo de 256 niveles.

4.7.4 El comando Invertir

El comando Invertir produce el negativo de la imagen. Con esta opcién se
puede transformar un positivo de una imagen escaneada a un negativo de
la misma. Durante este proceso se cambia el valor de brillo de cada pixel
por el valor contrario. Por ejemplo, de 0 sera 255 o de 50 sera 205.

4.7.5 El comando Cubrir

Este comando produce efectos. Ambas imagenes quedaran ligadas. Se
obtendran mejores efectos si, por ejemplo con una dispersion de color de
claro a oscuro se le adjudica un color que combine con el logo de la
empresa y otro con el color contrario.

Aviso: Para poder activar este comando es necesario de tener dos
imdgenes seleccionadas en el drea de trabajo.
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4.7.6 El comando Contraste...

Con la regulacion del contraste se pueden limitar visiblemente o no en una
imagen luces, medios tonos y sombras.

4.7.7 El comando Bkillo...

Este comando aclara u oscurece la imagen en general. Como brillos se
entiende la diferencia en la intensidad de la luz que absorbe o refleja una
imagen.

4.7.8 El comando Saturacion...

Con este comando se pueden ajustar la intensidad de los colores o los
tonos de color.

4.7.9 El comando Nitidez...

Con esta opcioén se puede aumentar la nitidez de los bitmaps al localizar los
bordes de los pixeles y después se puede modificar el grado de tolerancia
de los pixeles de fondo con el botén deslizable (son posibles los valores
entre 100 % y +100 %).

Resultado: Se intensifica el contraste de las orillas.

4.7.10 El comando Correccion gamma...

Este método sirve para la correccion de los niveles de color, con la que la
percepcion del ojo humano puede detectar en areas limitadas y de
diferentes colores.

La correcciébn gamma tiene un efecto, en primer lugar, con los tonos medios
de los dibujos.

La configuracion de los valores de gamma se hace por medio de un botén
deslizable. Se puede elegir entre valores de 0,01 hasta 4,99.

Resultado: Con este ajuste de valores de gamma se pueden trabajar los
detalles con poco contraste en los dibujos.

4.7.11 El comando Relieve...

Este filtro produce un efecto tridimensional parecido a un relieve. Se puede
comparar este efecto con un a lamina de metal repujada. Algunas partes de
la imagen se dibujaran realzadas o con profundidades.

Se pueden crear diferentes variaciones de este efecto si se eligen diferentes
"puntos cardinales".
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4.7.12 El comando Convertir a bitmap...

4.7.12 El comando Convertir a bitmap...

Con este comando se pueden transformar todos los objetos seleccionados
en bitmaps con la resolucion y profundidad de color que se requieran.

Aviso: Es importante que la resolucion no sea muy alta por lo que se
tendria que trabajar con archivos de datos enormes.

4.7.13 El comando Recortar region

El comando de Recortar region puede ser (til para vectorizar algunas
partes de un objeto. por ejemplo, en un bitmap se requiere trabajar un trazo
entonces se puede crear un objeto, un circulo o un rectangulo, por ejemplo,
sobre este trazo.

Seleccionar el objeto, activar este comando de Recortar regiony arrastrar
el objeto a un lugar elegido sobre el area de trabajo. Ahora se podra
modificar al gusto este trazo.

4.7.14 El comando Propiedades...

Con este comando se mostrara la cantidad de memoria utilizada por el
bitmap y la profundidad de color.

Aviso: Ademds, con este comando también se puede aumentar la

cantidad de pixeles de una imagen. Esto tiene como consecuencia que
se aumenta también el tamafio de imagen.
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4.8 El menu Texto

4.8 El menu Texto

4.8.1 El comando Ingresar texto

Al usar este comando el cursor se transforma en una "T" mayuscula, sefal T
que se puede insertar un texto.

También se puede hacer un clic con el cursor del raton sobre el area en

donde se quiera insertar el texto.

4.8.2 El comando Editar texto...

Con dicho comando se colocara el cursor del texto al comienzo de un £ CTRL+T
bloque seleccionado de texto. Ahora se puede cambiar o editar el bloque de
texto.

Aviso: Se puede también ejecutar dicha funcion con la herramienta

Texto. El cursor del texto aparecera en el lugar donde se ha hecho clic
con el tope del cursor de texto.

4.8.3 El comando Caja de texto...

Por medio de este comando se abre la caja de texto de EuroCUT. ap
=] Ver capitulo 7.2: El didlogo de la Caja de texto MAYUS+
CTRL+T

4.8.4 El comando Convertir texto a curvas

EuroCUT utiliza las fuentes denominadas de vector u outline. (No confundir g CTRL+K
con la funcién de Silueta (outline). Estas escrituras se pueden aumentar y

rotar sin escalonamiento, es decir, de una forma continua. Cada letra esta

compuesta por vectores.

Aviso: Al utilizar este comando se transforma el texto en un objeto
grafico, por lo tanto, ya no se podran modificar los atributos de pluma
con el editor de textos.

4.8.5 El comando Texto en lineas

Si se ha insertado con la ayuda del editor de textos, algin bloque de texto

gue contenga mas de una linea, después de que se coloque en el area de MAYUS+Z
trabajo se puede dividir en lineas aisladas, de modo que se pueda trabajar

de una forma separada, con nuevos atributos de pluma o quizas

cambiandolas de posicion.
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4.8.6 El comando Fontmanager

4.8.6 El comando Fontmanager

Fontmanager para los Fonts URW BE, TrueType, OpenType y los Fonts
Adobe Type 1

Al activar dicho punto de menu se abrira el Fontmanager.

=] Ver capitulo 9.2: Fontmanager (fuentes. grupo de caracteres)
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4.9 El menu Configuraciones

4.9 El menu Configuraciones

4.9.1 El menu Configuraciones basicas

4.9.1.1 La configuracion Diversas...
Tenemos las siguientes posibilidades: £ CTRL+J
Espacio de duplicado en direccion X

Muestra la cantidad de espacio que se encuentra entre el original y el
duplicado en direccién X, directamente después de haberlo creado. .

Espacio de duplicado en direccion Y

Muestra la cantidad de espacio que se encuentra entre el original y el
duplicado en direccién Y, directamente después de haberlo creado.

Con adaptacion dinamica

Esta opcién permite activar o desactivar con la tecla derecha del ratén (al
duplicar) una funcion que determina y utiliza los valores de duplicado como
espacio Xy Y.

Dimensionamiento

Altura de escritura

En el campo Altura de escritura se puede pre-ajustar la altura estandar de
escritura del texto de dimensionamiento.

Alineacion hacia el objeto

La alineacién de la linea de dimensionamiento con texto puede ser
pre-ajustada: a la izquierda, arriba, abajo o a la derecha, arriba, abajo.

Mover objetos en direccion X

Muestra la cantidad con la que se arrastrara el objeto en direccién X cuando
se pulsan las teclas de flechitas del teclado.

Mover objetos en direccion Y

Muestra la cantidad con la que se arrastrara el objeto en direccién Y cuando
se pulsan las teclas de flechitas del teclado.

Aviso: Al oprimir la tecla de MAYUS se disminuird un décimo del espacio

con el que se desplaza el objeto. Al oprimir la combinacién MAYUS+CTRL
se reduce un céntimo.
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4.9.1 El menu Configuraciones basicas

Intervalo Autosave

Especifica el intervalo de tiempo en el que se realizara el guardado
automatico de datos del trabajo en el disco duro. Este archivo de seguridad
se encuentra siempre en el directorio principal de EuroCUT. Bajo el nombre
de autosave.job.

Cantidad maxima de los archivos recientemente utilizados

Este valor especifica cuantos trabajos recién editados se deben enlistar al
final del menu Archivo.

Consulta "¢ Desea sobrescribir el archivo?” al guardar

Esta opcion se encarga de preguntar, antes de salvar, si se desea
sobrescribir el archivo actual.

Consulta "¢ Convertir los grosores de pluma/ dispersiones de color?”
antes de la salida

Antes de enviar los datos al Administrador de ploter se preguntara si
transforman los grosores de pluma y/o las dispersiones de color.

Opcion,,Indicar Job Icons en Windows Explorer?”

Dicha opcién generara un Icono con un contenido disminuido de archivo de
Job en Windows-Explorer. Esto facilitara la busqueda del archivo.

Max. Cantidad niveles de Deshacer
Se refiere a la funcién de Deshacer en el mena Editar.

Aviso: Esta opcion solamente funciona cuando no se ha cargado ningun
trabajo.

No deshacer/rehacer bitmaps de mas de ...

La funcion de Deshacer/Rehacer se desactivara automaticamente con
bitmaps mayores al tamafio que se ha indicado en este campo. Es decir,
gue no se podran revertir todas las operaciones en estos bitmaps. Ventaja:
Ahorro de tiempo.

Motivo: El empleo de tiempo (tiempo de trabajo de la PC ) sera demasiado
alto con bitmaps de cierto tamafo, ya que por cada nivel de deshacer o
rehacer se tiene que hacer una copia del trabajo antes de cada
modificacion. Se aconseja que el valor para este campo sea de 5-10% de la
memoria de RAM disponible en la PC.

Eliminar memoria de Deshacer antes de imprimir (max. uso de
memoria)
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4.9.1 El menu Configuraciones bésicas

La opcion de Eliminar memoria de Deshacer antes de imprimir borra
todos las acciones previas de deshacer hasta ese momento.

4.9.1.2 El Setup Raton...
CTRL + tecla derecha del ratén uso

Aqui se puede determinar la accion al pulsar la tecla derecha del raton.
Para esto abrir la lista de eleccién y elegir el comando que se llevara a cabo
cuando haga un clic con la tecla derecha del raton.

Intervalo de retraso del clic del raton

Esta opcion aumenta la exactitud al elegir que objeto que se seleccionara.
El valor estandar es de 100 y la unidad son milésimas de segundo. Entre
mas alto sea este valor, méas tiempo necesitara el objeto en seguir al cursor
del raton. Asi se evita el desplazamiento de algun objeto por error.

Aviso: Esta configuracion es adecuada para el usuario que todavia no
maneja el raton con seguridad.

Rueda del ratén

Las siguientes opciones facilitaran la navegacién sobre el Desktop EuroCUT
en caso de ratones de computadoras que estan provistos con una rueda
mediana del raton.

Zoom

Partiendo de la posicion del cursor con dicha opcién se aumentara o
disminuira la area de trabajo al rodar la rueda del ratén: dependiendo de la
direccion de rotacion.

Desplazar vert.(icalmente)

Partiendo de la posicion del cursor con dicha opcién se desplazara la area
de trabajo vertical u horizontalmente (rueda + tecla CTRL) al rodar la rueda
del raton. Dependiendo de la direccion de rotacién se desplazara hacia

arriba, hacia abajo o hacia la derecha o hacia la izquierda.

Nota: La tecla MAYUS cambiar entre los modos de Zoom y
Desplazamiento!

Deslizar ventana automaticamente
Esta opcion se encuentra normalmente activa (estandar) y se encarga de

mover la ventana automaticamente cuando se desliza un objeto con el ratén
fuera de las orillas del area de trabajo.
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4.9.1 El menu Configuraciones basicas

4.9.1.3 La configuraciéon Muelle...

Al utilizar esta funcién se afadirda un muelle al objeto, es decir cuando se
coloca el raton en cierto lugar del objeto y se utiliza el mend de contexto de
la tecla derecha del raton se causara una divisiéon con el tamafio que

previamente se determiné como longitud de muelle.

Aviso: Esta funcion solo esta disponible en el modo de Nodos.

4.9.1.4 El Setup RIP
RIP Estandar

Como aplificacion a EuroCUT Design 8 se han provisto 2 RIPS de estandar:
EuroVPM y Pjannto RIP.

Opcion EuroVPM

Dicha opcion debe de activarse por los propietarios de una licencia
EuroVPM. Con el botén ... se cambiara al cuaderno en que se encuentra el
EuroVPM-Exe.

Opcion Pjannto RIP

Dicha opcion debe de activarse por los propietarios de una licencia Pjannto
RIP. En EuroCUT no pueden hacerse configuraciones adicionales.

4.9.1.5 La configuracion Marcas de montaje/alineado...

Con esta opcion de menu se puede configurar el tamafio, la posicién de las
marcas de montaje/alineado y de video para el objeto seleccionado.

Aviso: Esta funcion es util para determinar las marcas que son
necesatrias para el corte de contornos.

4.9.1.6 La configuracion Dispositivos de salida...

Esta categoria de las configuraciones basicas permite la definicién de
parametros importantes para la salida con el dispositivo de salida. Las
configuraciones por defecto se contraponen con las indicaciones del dialogo
de salida antes de la salida de los datos del trabajo.

Actual dispositivo de salida
Aqui se enlistan los dispositivos de salida que se encuentran conectados en
ese momento, y se mostrara el nombre del controlador, el puerto de

comunicacion asi como el modo y el material del banco de datos de
material.
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4.9.1 El menu Configuraciones bésicas

Con el botdn ... se puede modificar o eliminar la configuracion existente.

Puerto de comunicacion

Muestra con que puerto se ha unido la PC al dispositivo de salida.
Configuraciones por defecto

Origen de hoja invariable

Esta opcidn se ocupa que no se emplee un nuevo origen después de la
salida del trabajo. La siguiente salida se realiza con las mismas
coordenadas.

Sin pausa entre trabajos

Esta opcion es ideal para una salida sin interrupciones sin interaccion del
Administrador del pléter.

Pausa entre segmentos

con esta configuracion el pléter permanece estatico después del corte de un
segmento. Esta opcion se utiliza, por lo general, con dispositivos de mesa

plana sin un sistema automatico de transporte de folio.

Como segmento se entiende el a&rea maxima consignada en la que se
trabajara una seccion o fragmento.

Se acomodara manualmente el folio después de cada segmento.
Ordenar antes de la salida

Ordenar significa que se trabajara primero con todos los objetos en la parte
interior y luego con los de la parte exterior y que esta clasificacién se hara
en direccion del eje X. Este boton controla que el folio no se mueva de un
lado a otro para la max. exactitud de las repeticiones. Esta opcién es
adecuada para los pléter con avance de rollos o con fresadoras.

Se reduce la velocidad de la salida con un valor minimo de configuracién.

Salida a archivo
Esta opcién no dirige la salida de datos al dispositivo sino que abre un

dialogo, en el que se indicara la ruta y el nombre del archivo de salida con el
que se guardara en el disco duro.

125



4.9.1 El menu Configuraciones basicas

Leer automaticamente

Esta opcién sélo se podra activar cuando un dispositivo se encuentre
conectado a la PC , online y que el comando de lectura para este dispositivo
esté incluido en el controlador.

Solamente salida capa con herramienta

Con esta opcion se enviaran solamente a la salida objetos con los que se
asigno una herramienta a la capa .

=] Ver capitulo 3.3: Asignacion de herramientas a través de Capa

Marco de despegamiento

Esta opcion sirve para indicar si se recortard un marco de despegamiento
de folio alrededor del objeto de salida. Esta opcion facilita la separacion del
material de soporte del folio.

Superposicion

Se entiende como superposiciéon cuando se enciman 2 segmentos. Este
valor es de utilidad para equilibrar el fruncimiento que se presenta con los
folios. .

Separacion entre copias

El espacio entre las copias en el dispositivo de salida.

Espacio entre segmentos.

Esto se define como la separacion entre cada segmento de un trabajo.

Espacio entre montones

Esto significa si las copias se amontonan verticalmente. El Unico requisito
es que el objeto seleccionado se envié a la salida mas de una vez.

Aviso: En la previsualizacion de salida se mostrara el primer objeto "normal”
. El resto del montdn se representaran con un cuadrado negro con un cruz
en el interior.

No mostrar tooltips

Con esta opcidn se evita que se muestre en el didlogo de salida los tooltips
que se configuraron en el controlador del dispositivo.

126



4.9.1 El menu Configuraciones bésicas
4.9.1.7 La configuracion Objeto simétrico

Con este comando se activa el modo para dibujar poligonos y objetos
simétricos como por ejemplo estrellas, elipses. Se puede escoger el objeto
simétrico en un listado.

Ademas se puede determinar el radio exterior con Radio 1 y Radio 2, el
circulo interior con Radio 1 y Radio 2, asi como la cantidad de esquinas y su
traslado en °. Por medio de una previsualizacion se muestra como se dibuja
el objeto.

=] Ver capitulo 7.10: La herramienta de Objeto simétrico

4.9.1.8 El Setup del Perfil...

El Setupdel Perfil sirve para individualizar la superficie. El usuario o el administrador
puede configurar la superficie EuroCUT como lo desee o reducirla a la dimesién

requerida. El perfil de usuario asi definido puede ser exportado o transferido a otros
clientes licenciados con una contrasefa protegida.

8 Setup-Profil ? X

=[] Menas * Darstellung
%7 Hauptmends

eupiment Design | Silber -
+-[7] Ausgabe-Vorschau
#-[7] Segmentieren Mena-lcons | Klein B
¥ Werkeeugleisten
(V] Stendard

Toolbar-Icons | Mittel -

7 Einstellungen
ii[7] Allgemeine Werkzeuge
1[7] Objekt-Werkzeuge
(7] Objekt-Parameter R

) Statuszeile Objekt-Info

Dislog mit folgendem Passvrort sperren

(7 Statuszeile Element-Info
& G Zeichnen Passwort eingeben
4] Sidebar Passwort wiederholen
- 7]Lupe
(7] Vorschau-Werkzeuge

7] Makros editieren

Profil Verwaltung
Profil exportieren.

Profil laden.

Reset.

@ oK @ Abbrechen

4.9.1.8.1 Representacion

Las siguientes opciones son posibles: Original, XP, Glacial, Office (col.). El cambio se
indica inmediatamente.
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4.9.1 El menu Configuraciones basicas
4.9.1.8.2 Color

Las siguientes opciones son posibles: Azul, Plateado, Olivo y Rojo. El cambio se indica
inmediatamente.

4.9.1.8.3 Icons Menu

Los siguientes tamafos son posibles: Pequefio, Medio y Grande. Una previsualizacién
en la area izquierda de didlogo indica qué efecto tendra el cambio de la visualizacién.

4.9.1.8.4 Toolbar Icons
Los siguientes tamaros son posibles: Pequefio, Mediano y Grande. Una

previsualizacion en la area izquierda de didlogo indica qué efecto tendra el cambio de la
visualizacion.

4.9.1.8.5 Opcion Bloquear dialogo con siguiente palabra de paso
Si se asignara una contrasefa aqui, al activar la entrada de menu del Perfil, se

consultara dicha palabra de paso. Una modificacién de la visualizacién es posible
solamente en el caso de que esté conocida la contrase.
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4.9.1 El men0 Configuraciones basicas

4.9.1.8.6 Boton Exportar Peffil...

Speicherm in: | 3 config v Q ¥ m-

% Zuletzt venuendete Dokumente

=1 Desktop
uﬁﬁ () Eigene Dateien

Zuletzt j Arbeitzplatz
verwendete D J4, 3% Diskette (4]
= “g Lokaler Datentrager [C:)
[ |C5) Programme
Deskiop I5) Release
(=] coniig

i DVD-RAM-Laufwerk [D:]
I25) Gemeinsame Dokumente
[25) Eigene Dateien

Eigene Dateien &) Netzwerkumgebung

9

Arbeitzplatz
.;:’] [rateinarne: | V| [ Speichern ]
Netzwerkumgeb | Dateityp: | ProfilDatei EC7 v| [ Abbrechen |

Fig. 4.9-1: Didlogo Memorizar Perfil con Ruta Estandar - Memorizar

Al activar el botén Exportar Perfil se permite la memorizacién de perfiles individuales de
EuroCUT. La extensién utilizada del archivo es *.ec7. Como estandar, se agregara el
archivo *.ec7 en el cuaderno para los datos de aplicacién.

Nota: Si por equivocacion se desconectan todos los menus or el menu de
Configuraciones basicas, sera posible el acceso al Perfil, respectivamente al
archivo de Perfil a través del menu de sistema. EI menu de sistema estara activado
por clic sobre el logo de aplicacion en la izquierda al lado del nombre de programa
in la linea de programa de la ventana de aplicacion

Profil...

& Wiederherstellen
Yerschieben
Gréfie andern

= Minimieren

O Mazimieren

X Schliefen Alt+F4
Fig. 4.9-2: El sub-menlt Menu de sistema con Peffil...
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4.9.1 El menu Configuraciones basicas
4.9.1.8.7 Area de estado

En la area de estado se indicaran mensajes e informaciones que se refieran al manejo y
lo expliguen mas detalladamente.

4.9.2 El comando Paleta de colores

Con este comando se pueden crear, cargar o guardar nuevas paletas de
colores.

Numero de capas

Cuando esta opcion se encuentra activada se mostraran el nimero de la
capa en la barra de herramientas de capas.

Info-Capa...

Abre el didlogo para la instalacion de la barra de herramientas de capas.
Aqui se puede determinar cuales informaciones se mostraran cuando el
cursor del ratén se cologque sobre el color de capa.

Algunas posibilidades son: Nimero de color, Valores RGB , Valores CMYK,
Nombre del material, Modo/Herramienta, Material y cantidad de objetos.
Ademas sde uede configurar también la cantidad de capas visibles y la
anchura de la ventana.

El botén ,I” abre la ventana con la combinacién de teclas para barra de
herramientas para capas.

Orden de capas...

Esta opcion abre un dialogo para modificar la secuencia de las capas o la
secuencia durante la salida.

Solo capa seleccionada visible

Al activar esta opcién se mostraran en pantalla solamente las capas
seleccionadas que contengan objetos.

Eliminar capa seleccionada

Elimina la capa seleccionada de la lista de capas.

Elimina capa sin utilizacion

Esta opcion elimina todas las capas que no han sido utilizadas, todas las
capas que no contengan objetos y todas las que no tengan una relaciéon con

algun dispositivo.

Nueva paleta
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4.9.2 El comando Paleta de colores

Se eliminaran todas las capas de colores que tengan un nimero mayor de
6.

Este comando se usa cuando usted quiera determinar una nueva paleta de
colores.

Hacer un clic con el cursor del ratén sobre el color deseado y después
pulsar el botén de ACEPTAR.

Cargar paleta...
Se podran cargar las paletas previamente definidas.

Guardar paleta

Con este comando se salvan en el disco duro las paletas estandares
nuevas o recién modificadas. Si se salva esa paleta como paleta por
defecto se abrira en cada inicio de EuroCUT para su uso.

Guardar paleta como...
Con este comando se puede adjudicar un nuevo nombre a la paleta.

Default (Por defecto)

Con este comando se carga la paleta de colores estandar que acompana al
programa de EuroCUT. Se trata de una paleta de colores para folios
Mactac, que se ha denominado paleta por defecto.

Historia de paleta

Esta funcién facilita el cargar las Ultimas 4 paletas de colores sin
complicaciones o tener que abrir otros menus. Al final de la lista de menu de
las paletas de colores aparecen los 4 nombres de las Ultimas paletas que se
utilizaron. Hacer un clic sobre el nombre de la paleta deseado para
seleccionarla.

4.9.3 El comando Panel de control...
Este comando activa el panel de control de Windows para hacer
modificaciones de los parametros del sistema cuando asi se requiera. Esto

se refiere ante todo a la instalacion de impresoras, controladores y a la
configuracién de los puertos de comunicacion (COM).

4.9.4 El comando Area de trabajo...
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4.9.4 El comando Area de trabajo...

T oI i il pi
il L

ST B (i}
it enlomef et bl ool el onfol Fanncllcieflncn el el s ool nnoe

, Area de trabajo

Eig. 4.9-3: La area de trabajo con sombras y reglas

Aqui se puede redeterminar el tamafio y el color de su area de trabajo. La
area de trabajo se representa como el marco de la hoja con una sombra gris
en el extremo derecho y abajo al lado del marco (véase la ilustracion arriba).
Se puede libremente definir el color de la area de trabajo lo que garantizara
un control éptimo del Layout (disefio) en la pantalla.

Se han predeterminado los tamarios DIN-A. Pero, ademés de estos
tamarios, se pueden definir areas de trabajo personalizadas. Una de ellas
se puede fijar como Estandar. Esta se utilizara cada vez que se abra un
"archivo nuevo".

Esta opcién es una funcién muy util para aquellos que por ej. tengan una
fresadora o una maquina de grabado, ya que no se requerira indicar cual es
el érea a utilizar cada vez.

Aviso: También se puede abrir este dialogo con un doble clic sobre la
sombra en la parte lateral derecha.

4.9.5 La funcion Reglas...

Con esta funcion se define el lugar en donde se colocaran las reglas. Se
puede prescindir del la representacién visual de las reglas si se quiere tener
mas espacio. En una representacion métrica se diferencia con una rayita
mas larga cada quinta unidad. Pero con una representacioén no-métrica se
representa esta diferencia en la segunda y la cuarta unidad.
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4.9.6 La funcion de Unidades de medida

4.9.6 La funcion de Unidades de medida
Este comando activa la unidad de medida deseada (mm, cm o pulg).

Aviso: Esta métrica se puede modificar también en el angulo donde se
unen las dos reglas.

4.9.7 La funcion Raster...

Esta funcién muestra sobre el area de trabajo una reticula (cuadriculado) 0 < # cTRL+R
solamente los puntos de cruce de la cuadricula. Facilita el alineado o la

colocacioén de objetos sobre el area de trabajo.

Se puede determinar libremente espacio entre cada linea de la cuadricula y

el offset en direccion X/Y El punto de referencia es la esquina izquierda

inferior del area de trabajo. Este punto representa la posicién 0/0 a la cual

se le afnadira el offset.

Se obtendra una alineacién exacta del objeto si se utiliza la ayuda para

encajar con influencia "magnética”.

4.9.8 El comando de Deshacer/Rehacer

Con este comando se activa o desactiva la funcion de Deshacer/Rehacer.
MAYUS+F7
Ventajas cuando se encuentra desactivado:
La ediciéon de nodos se acelera en caso de trabajar con muchos objetos o
con objetos grandes. Se puede invalidar la fase de prueba (estado inicial,
edicion, estado final temporal) en diferentes pasos del proceso de la
siguiente manera:

1. Desactivar Deshacer/Rehacer, 2. Editar los objetos y 3. Activar la funcién
Deshacer/Rehacer

Al elegir la funcién Deshacer en el menu de Editar, se recupera el estado
que se tenia antes del punto 1.

4.9.9 El comando Puntero en cruz

Cuando se activa esta funcion se convierte el cursor del ratén en un puntero <@ CTRL+F
en cruz que se extiende por todo lo ancho y lo largo del area de trabajo de

EuroCUT. Al mover el cursor del raton fuera del area de trabajo (por

ejemplo, para cambiar de herramienta) se transforma otra vez en una

flechita.

4.9.10 La funcién Lineas guia...

Las lineas guia son lineas discontinuas de orientacion de color azul que se EPH
pueden usar como apoyo durante la construccion - también lineas guias
inclinadas. Ademas de eso, facilitan la colocacién de los objetos graficos y
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4.9.10 La funcién Lineas guia...
de blogues de texto en el area de trabajo.
Aviso: Al estar activada la Ayuda para encajar las lineas guia actuan

de una manera "magnética” con los objetos que se acerquen y
permiten una colocacion exacta.

4.9.11 La funcion Ayuda para encajar
La Ayuda para encajar facilita la colocacion de objetos sobre las lineas guia. ipp

Esta opcion activa el efecto "magnético" sobre los objetos graficos o los
bloques de texto.

4.9.12 El comando Bloquear lineas guia.

Con esta opcién se pueden inmovilizar las lineas guia, de modo que no se <@ CTRL+H
puedan seleccionar o mover. Solamente si se vuelve a pulsar este comando
se desbloquearan y se podran mover de nuevo.

4.9.13 El comando Lineas guia visibles

Con esta opcion se pueden hacer invisibles o visibles las lineas guia. Al
pulsar la opcién varias veces se cambia entre las dos modos. MAYUS+H

4.9.14 El comando Elegir idioma...

Este comando abre el didlogo con el que se activa el idioma para la
representacién de EuroCUT.
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4.10 El menu Ventana

4.10 El menu Ventana

4.10.1 El comando Nueva ventana

Al activar este comando se abre una ventana nueva de EuroCUT.

4.10.2 El comando Uno debajo del otro

Al activar dicho comando se posicionaran todas las ventanas uno encimay
abajo del otro de manera disminuida - separacién horizontal.

4.10.3 El comando Uno al lado del otro

Al activar este comando se colocaran todas las ventanas abiertas de una
forma una al lado de otra de manera disminuida - separacion vertical.

4.10.4 El comando Cascada

Al pulsar este comando todas las ventanas abiertas se representan en una
forma de cascada inclinada.

4.10.5 El comando Cerrar

Al usar este comando se cierra la ventana activa después que se pide
confirmar este comando.

4.10.6 El comando Cerrar todo

Este comando cierra todas las ventanas abiertas después de solicitar una
confirmacién.

4.10.7 El comando Estandar

Este comando activa o desactiva la barra de simbolos para Herramientas < CTRL+1
en el area de trabajo.

4.10.8 El comando Sidebar (Barra lateral)

Dicho comando conectara o desconectara la Barra lateral. La barra lateral £ ® CTRL+2
contiene diferentes solapas (por ej. capas) y estara generalmente indicada
en el margen derecho.
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4.10.9 El comando Setup

4.10.9 El comando Setup

Este comando activa o desactiva la barra de simbolos para Setup. £ CTRL+3

4.10.10 El comando Herramientas generales

Este comando activa o desactiva la barra de simbolos para Mostrar caja de G CTRL+4
herramientasgenerales.

4.10.11 El comando Texto

Este comando activa o desactiva la barra de simbolos para Texto. G CTRL+5

4.10.12 El comando Herramientas objetos

Este comando activa o desactiva la barra de simbolos para Herramientas G CTRL+6
objetos.

4.10.13 El comando Parametros objetos

Este comando activa o desactiva la barra de simbolos para Parametros G CTRL4+7
objetos.

4.10.14 El comando Info-Objetos en la barra de estado

Este comando activa o desactiva la barra de simbolos para Info-Objetos en G CTRL+8
la barra de estado.

4.10.15 El comando Info-Elemetos en la barra de estado

Este comando activa o desactiva la barra de simbolos para Info-Elementos G CTRL+9
en la barra de estado.

4.10.16 Las ventanas activas
Al final del listado del menu de Ventana se muestra la lista de todos los

trabajos. Aviso: En caso de haber mas de 9 trabajos se mostraran bajo
la rabrica Otras ventanas.

4.10.17 El comando Otras ventanas...
Se puede activar este comando solamente cuando el nimero de ventanas

activas es superior al de 9. Se abrira una ventana con la lista de las
ventanas activas. Con un clic se puede cambiar a la ventana deseada.
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4.11 El menud Ayuda

4.11 El menu Ayuda

4.11.1 El comando Acerca de ...

Al elegir esta opcion se abre la Info-ventana en la que se muestran una
serie de informaciones. En la parte izquierda del didlogo se muestra entre
otras cosas el Numero de serie, El nimero de la version, la memoria
disponible, el coprocesador o el tipo de procesador. En la parte derecha
inferior del dialogo se encuentra la barra deslizable, en donde se enlistan
todos los archivos del respectivo programa. Esta lista de archivos se puede
imprimir con el botén de Imprimir.

Aviso: En caso de presentarse problemas con la version de EuroCUT
se puede obtener una ayuda mas eficaz por parte del equipo de
asistencia técnica si se envia este listado.

4.11.2 El comando Temas de ayuda...

Esta opcion inicia la ayuda para EuroCUT. L9 F

4.11.3 El comando Instalar Plugins de Autoimportacion

Al activar dicho comando se abre la ventana Corun Installer que indicara
para qué programas los Plugins estan disponibles. Los programas que se
encontraron automaticamente ya estan seleccionados. En el campo de lista
Eurosystems-Software se debe seleccionar el programa que debe de servir
como programa de Destino para la transferencia de los datos.

El botén Instalar arrancaré el proceso de instalacion.

4.11.4 El comando Soporte online

Al activar este comando se establece una conexién directa via internet con
el equipo de asesoria de RCS Systemsteuerungen GmbH -

www.eurosystems.|u.

4.11.5 El comando Control remoto equipo de asesoria...

Se puede transferir el contenido de una pantalla a otra computadora en
tiempo real,via internet. Por eso, es posible que dos usuarios, que se
encuentran en diferentes lugares, puedan ver el mismo contenido en una
pantalla. Mientras usted habla por teléfono con uno de nuestros consejeros
se pueden mostrar documentos o aplicaciones el uno al otro. La
transferencia o el angulo de vista se pueden cambiar por medio de un clic.
Asi se puede decidir si uno quiere compartir el contenido de su pantalla o el
del asistente técnico.

Para utilizar este control remoto es necesario el acceso a internet.
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4.11.6 El comando Actualizar online
4.11.6 El comando Actualizar online
Este comando activa la actualizacién del software via internet.

Aviso: para esto es necesario tener acceso a internet en la PC en la
cual se actualizara el software.
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4.12 Menus de contexto de la Presentacién

4.12 Menus de contexto de la Presentacion

4.12.1 Lista de referencia de todos los comandos de menu de
contexto

Los menus de contexto se llaman asi porque se adaptan o modifican a la estructura
dependiendo de la cantidad o tipo de los objetos seleccionados (contexto). Se activan
siempre por medio de la tecla derecha del raton. Sirven para un uso eficaz y rapido de las
funciones y herramientas importantes que no se pueden activar por medio del menu

principal.

Pueden aparecer los siguientes registros de menu representados en negritas al accionar
el contexto de mend.

Modos de dibujo "Linea, Arcos, Digi, Mano alzada”

- en el modo de “Linea”: - Circulo, - Modo-digi, - Mano alzada

- En el modo “Arcos”: - Linea, - Modo-digi, - Mano alzada

- En el modo “Mano alzada”: - Linea, - Circulo, - Modo-digi

- En modo "Digitalizar®: - Linea, - Circulo, - Mano alzada

Adicionalmente, en caso de que el objeto tenga mas de 3 nodos: - cerrar

Clones

- Seleccionar el original de los clones

- Seleccionar los objetos de los clones

En la Previsualizacion de salida:

- Optimizacion de folios (En caso de no ser demo y mas de un objeto)

- Cambio de ejes, -Reflejar horizontal, Reflejar vertical, - Calcular nuevamente (al
segmentar), - Tamafo de segmentos (al segmentar), - Lineas de despegamiento horiz.
(en caso de marco de despegamiento), - Lineas de despegamiento vert. (en caso de

marco de despegamiento), - Marco de despegamiento (en caso de no haber copias)

En caso de que no haya objetos bloqueados: - Desagrupar (si hay grupo seleccionado), -
Agrupar (si se ha seleccionado mas de un objeto y ninguno es un clon)

Edicién de nodos, en caso de no haber seleccionado algun objeto bloqueado:
- Pegar (si se seleccionaron nodos), - Eliminar( si se seleccionaron nodos) - Separar (si
se seleccion6 un nodo y todavia hay uno detras), - Unir (si hay dos nodos seleccionados

(inicio/inicio o inicio /fin o fin/fin)) - Recta (en caso de nodos de curvas seleccionados),
Curva (en caso seleccion nodos linea), - Punto de inicio (en caso de 1 nodo
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4.12.1 Lista de referencia de todos los comandos de menl decontexto
seleccionado y objeto cerrado)

En caso de mas de 1 nodo seleccionado: - Afilar esquinas, - Redondear esquinas, -
Unir con recta, - Unir con curva

Si 2 nodos se encuentran seleccionados dentro de un objeto o combinacién : - Alinear
horiz. al objeto, - Alinear vert. al objeto, - Reducir nodos

En caso de menos de 2 nodos seleccionados:- Reducir nodos, - Redondear nodos...
Moédulo Hatch esta instalado:

Si se ha hecho clic sobre los nodos seleccionados o entre 2 nodos seleccionados dentro
de un objeto cerrado: Punto de arranque interior, - Punto de arranque exterior

Si se ha seleccionado un nodo && y otro se encuentra detras: - Insertar muelle (xy mm)

Si mas de un nodo estéa seleccionado: - Generar marca de video sobre nodo
seleccionado

Si estan disponibles caracteristicas (Job no protegido por contrasefia): Caracteristicas
En caso de la version Plugin: Linea de contorno
En el caso de versiones de programa con editor de texto:

Si no se ha seleccionado un objeto, existe Phrasewriter y sin modo de nodo: - Médulos
de texto

Si se ha seleccionado un objeto de texto o el texto se encuentra en un grupo seleccionado
0 en una combinacion: y en el caso de que se pueda elaborar el texto (sin atributo ,no
editable®): - Elaborar el texto, - Caja de texto,- Insercion en circulo...

Si no esta bloqueado el texto seleccionado: - Cancelar Insercion en circulo (en el caso
de un texto con Insercién en circulo),- Texto en curvas,- Texto en lineas (si el texto tiene
varias lineas),- Eliminar Atributo de texto (si existe).

Si no se ha seleccionado UN Bitmap bloqueado: -Reducir los colores, - Posterizar, -
Vectorizar, - Revectorizar (si posible), Linea de contorno

Si se ha seleccionado UN Objeto no bloqueado, cerrado de Vector, de Combinacioén o de
Texto con llenado de Bitmap: - Deshacer Enmascaramiento

o uno de dichos tipos de objeto se encuentra encima de un Bitmap: - Enmascarar
Bitmap, - Cortar la regién

Si se ha seleccionado el original de clono: - Seleccionar Clonos o, si se ha seleccionado
UN clono: - Seleccionar el Original

En el caso de que no haya reglas, de que no se haya hecho clic sobre un objeto y no en
la previsualizacién de salida: - Lineas auxiliares
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4.12.1 Lista de referencia de todos los comandos de men( decontexto

En el caso de haber determinado lineas auxiliares: - Deshacer lineas auxilares o
Determinar lineas auxiliares

En el caso de que se encuentren escondidas las lineas auxiliares: Representar las
lineas auxiliares o Esconder las lineas auxiliares, - Eliminar todas las lineas
auxiliares, - Cruz de linea auxiliar en el centro de la hoja,- Punto cero..., - Desplazar
el punto cero, - Retroceder el punto cero, - Punto cero en la mitad de la hoja

Se se representa el Punto cero: Ocultar el punto cero o Representar el punto cero
Si esta fijado el punto cero: Deshacer el punto cero o - Fijar el punto cero

Si no se ha hecho clic sobre objetos: Renovar la pantalla, - Importar, - Insertar, -
Informacion de Job, Calculacion de Job, - Dimensionamiento en seleccion, -
dimensionamiento horizontal, dimensionamiento vertical, dimensionamientos
horizontales y verticales, hacia el borde derecho de la hoja, hacia el borde inferior
de la hoja, hacia el borde izquierdo y abajo del borde de la hoja

Si Deshacer Bufer no esta vacio: Deshacer <Ultima accion>

Si Rehacer Bufer no esta vacio: Rehacer <Ultima accion>

Si existan Objetos: - Copiar,- Cortar,- Invertir la seleccion

Si existen Filtros de Exportacion y objetos exportables: - Exportar

Si se ha instalado Pjannto RIP: - Pjannto RIP...

Si se ha instalado PosterPrint: - PosterPrint-RIP...

Si se ha instalado Posterjet: - Posterjet...

Si existen Objetos no bloqueados: Colocar Marcas de impresién

Si existe Nesting-DLL y se puede imbricar objetos seleccionados: Ordenar el contorno...
Si se ha(n) seleccionado grupo(s): Partir Agrupamiento

Si se ha seleccionado mas de un objeto y ningun original de clono: - Agrupar

Si se ha(n) seleccionado combinacién(es): Deshacer la combinacion

Si la combinacién tiene partes interiores: Deschacer las partes interiores de la
combinacién

Si se ha seleccionado mas de un objeto y ninglin Bitmap o orginal de clono: - Combinar

Si existen marcas de video y si se ha seleccionado UNA marca y otro objeto mas: -
Colocar Marca de video sobre el objeto

Si se han seleccionado varios objetos: -Buscar/Reemplazar Marcas de video
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4.12.2 MenU de contexto con Area de trabajo vacia

Si se ha seleccionado UN objeto solamente: - Buscar/Reemplazar Marcas de video con
tamario seleccionado

Si se han seleccionado objetos pero ninglin grupo y ningun Bitmap bloqueado y no
solamente UN Bitmap: - Llenado, - Sin, - Transcurso del color..., - Bitmap..., - Color de
capa

En caso de entrada Ini ,Defectos” / ,Transparencia“ sobre 1: - Transparencia

Si se ha seleccionado mas de un objeto o un objeto de llenado: - Color de la capa, -
Contorno, - Sin, - Contorno muy fino, - Atributos...

Si se ha seleccionado mas de un objeto o un objeto con contorno: Color de capa o por lo
menos un objeto no bloqueado seleccionado y la entrada Ini ,Defectos” / ,Transparencia“
sobre 1: Transparencia...

Si se ha seleccionado Objetos exportables y la ventana de Cliparts esté abierta: Ahadir al
grupo de Cliparts

4.12.2 Menu de contexto con Area de trabajo vacia

® Actualizar ventana

3 Importar...

 Pegar Chrl+y

. Area de trabajo...

Fig. 4.12-1: Este menu aparece cuando no hay ningun objeto en el escritorio

Actualizar ventana

Este comando efectla una reestructuracion de la ventana principal.

Importar...

Esta opcion abre el didlogo de Importar para importar archivos con formatos diferentes.
Pegar

Esta opcion afiade contenidos de la papelera de Windows al Area de trabajo de EuroCUT
Area de trabajo

Esta opcién abre el didlogo para la configuracion previa de los parametros del Area de
trabajo.

4.12.3 Menu de contexto del Bloque de texto

Por medio del menu de contexto de la tecla derecha del ratén se tiene un acceso rapido a
las funciones més importantes para la edicion de textos.

142



4.12.3 MenU de contexto del Bloque de texto

B Caja de Texto... Ctrl+T
Alineacién 3
Mayusculas / Mindsculas 3
1 Interlineado... Cirl+Mayis+E
+4 Espaciado entre palabras... Ctrl-+HMayds -+
+5+ Espaciado entre caracteres... Cirl+Mayis+L

Méaxima longitud de recorrido ... Ctrl-+Mayds-+Hq

[P Cargar €l blogue de texto...
Guardar blogque de texto como...

B Tabla de simbolos... Cirl+Mayis+8
b Angulo de rotacién. .. Ctrl-+HMayls+R
+#+ Desplazameinto de caracteres... Cirl+Mayls+Y

Eliminar atributos del texto. .. Ctrl+Maylis+D

Seleccionar todo Cirl+A

Fig. 4.12-2: El menu de contexto de la tecla derecha del ratén con bloques de texto
Caja de texto

La llamada Caja de texto abarca casi todas las funciones para texto. Una explicacion
detallada la encuentra en: =1 Ver capitulo 7.2: El didlogo de la Caja de texto.

Alineacion
La opcién Alineacion abre el menu con las siguientes funciones subordinadas.

v Alinear izquierda
= Alinear derecha
Centrar

= Justificacién completa
£ Justificacion forzada
b Ajustar sltura de versales

Sin cambio de linea Disminuir interlineado
Sin cambio de linea Ajustar todos los interlineados

Fig. 4.12-3: Submenu del mend de contexto para alineacion de texto

Por medio de la funcién de Alineacion determina como se alinearé el texto. Cada linea
del texto se puede alinear de manera diferente. Seleccione la linea de texto deseada y
elija de la lista la alineacién que se requiera.

Atencion: jSolamente posible en la Caja de texto!

Descripcién detallada: (=] Ver capitulo 6.4: La barra de herramientas de Editor de
texto
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4.12.3 Menu de contexto del Bloque de texto
Mayusculas/Minusculas - Capitalitas

by Maydsculas Ctrl+Mayis+U
Hy, Mindsculas Cirl-+HMayds+H
bt Invertir letras MaylsculasMindsculas  Ctrl +HMayis+7

Fan Yersalitas Cirl-+Hvaylis+K
Fig. 4.12-4: Menu subordinado del menu de contexto de Mayusculas/MinUsculas

Mayusculas / Minusculas

Seleccionar la o las letras que se quieran cambiar a "MAYUSCULAS" o "minUsculas”,
presionando y sosteniendo la tecla izg. del ratén y arrastrando sobre el area deseada.
Abrir con la tecla derecha del ratén el menu y elegir la funcién que se debera utilizar con
el texto seleccionado.

Este proceso se deshace al activar la opcion Deshacer Mayusculas/ Minusculas.
Capitalitas

Se llaman capitalitas (versalitas) en tipografia a las letras mayusculas que tienen una
altura x de caja baja. La altura x es la altura de las letras minUsculas, especialmente la
altura de la letra x. Abrir con la tecla derecha del ratén con un clic y elegir en el menu la
opcién Capitalitas. El texto seleccionado se transforma a capitalitas.

Cargar bloque de texto

Cargar blogue de texta

Buscar en: | [ EUROSYSTEMS v o rE-
3 (Bitmaps (=124 (Dseripts
) =t Dieb [ spocler
Documentos | Clip Dlang DTemp
tecientes [Syconfig (Sl (DTemplate
= Dz () Macros [uPDATES
[)cutter [)Mesting
Esciiorio | (D4 DE Srta
[C)EcFonts Pl
Denus (Phrasewriter
) DesEs [Plugin
. CFils (CPsFonts
Mis d I
s docurentos | =0 Dot
. DR [SRes
.
58
MiPC
."} Ting: Fomato de texta EwoCUT [*ect] v
D
Mis sitios de red
rchivos de textol” t)

Fig. 4.12-5: Ventana del dialogo para cargar el bloque de texto con la lista de formatos
para la importacion

Bloque de texto guardar como
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4.12.3 MenU de contexto del Bloque de texto

Cargar blogue de texto E|
Buscaren: | () EUROSYSTEMS ¥ O3 m-
=Y [)Bitmaps (=134 [seripts
§ :a (e Dok (S spoaler
Documentos | |)Clip Dlang DTemp
Iecientes (Z)config Slog ) Template
7 Des-cZ [CMacros [CUPDATES
() Cutter [ZIMesting
R = =
|Z5)EcFonts Sral
. (en-us [P aseWriter
__] SesEs (Z)Plugin
(Fills [CPsFonts
Mis d i
s documentos || = Ster
. [ZFr-FR [ZIRes
MiPC
Nombre: | v o]
. Tino Fomalo de texto EwaCUT [*.ect) Cancslar
i i e Eg e
Archivos de textol” tu]

Fig. 4.12-6: Ventana del dialogo para Bloque de texto guardar como con lista de formatos
de exportacion

Banco de datos de Texto
Esta opcién no esta activa.

Interlineado

Interineado nuevo |150 |

Centimetros
Aceptar | Cancelar | Apuda Pulgadas

Puntos

v Porciento

4 Milimetros

Fig. 4.12-7: Dialogo para el interlineado

El Interlineado es la separacion que hay entre dos lineas base. Puede ser en milimetros,
centimetros, Inch (pulgadas), puntos o porcentaje.

Aviso: la configuracion % es la medida respecto a la Altura de versales. E| valor se
refiere siempre al la posicion momentanea (donde esta el cursor) respecto a la linea
precedente, o sea de linea base a linea base.

Al haber mas de dos lineas seleccionadas se utilizara el valor configurado para el
interlineado de éstas. En caso de que la separacion entre la linea 1 y 2 sea diferente al
que hay entre linea 2 y 3 entonces se tendra que seleccionar primero las lineas 1y 2 e
indicar el interlineado determinado. Después se procede con las lineas 2 y 3.
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4.12.3 Menu de contexto del Bloque de texto

erste Zelle ..

Interlineado

lwelte Zelle.

Interlineado

dritte zelle. |

Fig. 4.12-8: Ejemplo para el interlineado- aqui separacion entre lineas con el mismo valor

Espaciado entre palabras

Espaciado entre palabras

Muevo espaciada entre |100 < & Milimetros

Centimetros

Aceptar | Cancelar | Apuda Pulgadas

Puntos
v Porcento

Fig. 4.12-9: Didlogo para configuracion del espaciado entre entre palabras

Con este valor se define la separacion entre 2 palabras vecinas, ya sea en milimetros,
centimetros, inch( pulg), puntos o en porciento respecto al espaciado normal . En caso
que la separacién de la palabra 1y 2 sea diferente al de las palabras 2 y 3, entonces se
debe seleccionar primero las palabras 1y 2 y luego indicar el valor. Después las palabras
2y 3 e indicar el valor deseado.

Aviso: En caso de haber mas de dos palabras seleccionadas se utilizara el valor
configurado para todas ellas.

Sl espacio palabras

Fig. 4.12-10: Ejemplo de espaciado entre palabras

Espaciado entre caracteres

Espaciado entre caracteres

Mueva espaciado entre |100 Z| % pryr—
Centimetros

Aceptar | Cancelar | Ayud:  Pulgadas

Puntos
v Porciento

Fig. 4.12-11: Dialogo para la configuracién del espaciado entre caracteres
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4.12.3 MenU de contexto del Bloque de texto

El Espaciado entre caracteres determina que tan separadas se encuentran las letras
una de otra en el texto.

Aviso: 100% se refiere a los valores de Kerning configurados

Valores menores a 100% comprimen el texto y disminuyen la longitud del texto . Valores
mayores a 100% bloquean el texto y aumentan la longitud del mismo. Aparte, la medida
que se podra configurar para este valor podra ser milimetros, centimetros, inch (pulgadas)
0 puntos.

Espacio caracteres

Fig. 4.12-12: Ejemplo de Espaciado entre caracteres

Angulo de rotacion

Angulo nueva 0,00 ﬂgrados
Aceptar | Cancelar | Apuda |

Fig. 4.12-13: Dialogo para la configuracién del &ngulo de rotacion de los caracteres de
texto

El Angulo de rotacién determina que tanto se pude rotar el texto selecccionado. Se
pueden indicar valores entre 0° y 360°.

Aviso: Al encontrarse el cursor de texto en el area de la letra, palabra o linea entonces se
seguira escribiendo con este angulo de rotacion.

rotacion

Fig. 4.12-14: Ejemplo para letras con rotacién

Puede que haya transiciones poco estéticas al rotar letras, dependiendo del Kerning del
tipo de letra, el cual se podra corregir con la funcién de Espaciado entre caracteres.

En la ilustracién anterior se puede contemplar, que después de la rotacion, el texto girado

choca con la "o" anterior. Seleccionar la "o0" y al texto girado y después modifique el
Espaciado entre caracteres del texto seleccionado para solucionar este cruce.
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4.12.3 Menu de contexto del Bloque de texto

Desplazamiento de caracteres

Horizontal
.00 ﬂ Porcentaje anchura de espaciado
&+ hacia izq. W Utilizar
" hacia der.
Wertical

0.00 j Parcentaje alura de escritura

™ hacia ariba v Uitlizar
" hacia abajo

Aceptar | Cancelar | Apuda

Fig. 4.12-15: Dialogo para la configuracion de los parametros de desplazamiento con
caracteres de texto

En este dialogo se puede configurar la longitud de desplazamiento del desplazamiento de
caracteres, ya sea vertical u horizontal.

¢ Coémo se desplazan caracteres, palabras o toda una linea dentro de un bloque de
texto de manera interactiva?

Si el cursor esta colocado sobre una lineay se oprime y sostiene la tecla CTRL, se podra
mover o desplazar la linea hacia arriba o hacia abajo por medio de las flechas
respectivas. .

Si el cursor esta colocado ante la primera letra de una linea, y si se oprime y sostiene la
tecla CTRL, se podra mover o desplazar la linea al pulsar las respectiva flechitas, hacia la
izquierda o hacia la derecha.

Si el cursor de texto esta en una linea y se oprime y sostiene la tecla CTRL , se podra
mover la parte de la linea que esta después del cursor por medio de las flechitas
correspondientes, ya sea hacia la izquierda o a la derecha.

Si se selecciona el texto y si presiona y sostiene la tecla CTRL, se podra desplazar el
texto marcado oprimiendo las flechitas correspondientes hacia la direccién elegida.

Eliminar atributos de texto
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4.12.4 MenUs de contexto en la edicién de nodos

Eliminar atributos de texto

Atributos eliminables

v Estilo de escritura |¥ Espaciado caracteres
v Aluras de escritura Iv Espaciado palabras
v Superindice/Subindice W Angulo de rotacidn
¥ Colores de escritura =

W Alineacidn texta

W Interlineada

Aceptar | Cancelar | Apuda |

Fig. 4.12-16: Dialogo para eliminar asignaciones configuradas al texto

Por medio de este didlogo se pueden eliminar atributos de escritura que se han aplicado a
través de las herramientas de texto.

Aviso: Se puede accesar a este didlogo con cada bloque de texto.

4.12.4 Menus de contexto en la edicién de nodos

Sistematica de la estructura de los menus:

En caso de que no estén seleccionados objetos bloqueados: - Insertar (si se han
seleccionado nodos), - Eliminar (si se han seleccionado nodos) - Separar (si hay 1 nodo
seleccionado y hay uno lo precede), - Unir (si hay 2 nodos seleccionados (Inicio/inicio o
inicio/fin o fin/fin)) - Recta (si hay nodos de curvas seleccionados), Curva (Si hay nodos
en lineas seleccionados), - Punto inicial (si hay 1 nodo seleccionado y un objeto cerrado)

En caso de haber mas de 1 nodo seleccionado: - Afilar esquinas, - Redondear
esquinas, - Unir con recta, - Unir con curva

En caso de haber 2 nodos seleccionados dentro de un objeto o de una combinacion: -
Alinear horiz. al objeto, - Alinear vert. al objeto, - Reducir nodos

En caso de haber menos de 2 nodos seleccionados: - Reducir nodos, - Redondear...
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4.12.4 MenUs de contexto en la edicién de nodos

Los menus en su representacion grafica

Insertar

Eliminar Supr
Separar T
Recta mle]
Muevo punto de inicio 5

Redudir nodos

Redondear ...

Punto de arranque adentro

Punto de arrangue afuera

Insertar muelle (10,00 mm)

Crear marcas de video en los nodos seleccionades

Propiedades. ..
Actualizar pantalla

Fig. 4.12-17: 1 nodo seleccionado
Punto de arranque adentro o Punto de arranque afuera

Se utiliza un punto de arranque al trabajar con los métodos de fresado, grabado y de
laser. El primer punto donde inmerge la herramienta se traslada del punto de inicio
original hacia dentro o hacia afuera. La ventaja de esto es, que después, al procesar la
salida del objeto no se producira ninguna "Huella de inmersion" visible. Dependiendo de la
direccion de giro y de la colocacion del objeto se trasladara el punto de arranque hacia
afuera o hacia adentro. Los parametros para los puntos de arranque se pueden configurar
en el menu de Herramientas. .

Crear marcas de video a partir de nodos seleccionados

Esta opcion ayuda a crear una marca de video usando nodos que han sido previamente
seleccionados.

Insertar

Eliminar Supr
Recta [mmie]
Perfilar esquinas Ctrl-5
Redondear las esquinas Cirl-R
|
1
Conectar con rectas Ctrl-G
Conectar con curvas Ctrl-

Alinear horizonztalmente los objetos Ctrl-H
Alinear verticalmente los objetos Ctrl-v

Redudir nodos...

Redondear ...

Punto de arrangue adentro

Punto de arrangue afuera

Insertar muelle (10,00 mm})

Crear marcas de video en los nodos seleccionades

Propiedades. ..
Actualizar pantalla

Fig. 4.12-18: 2 nodo seleccionado
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4.12.4 MenUs de contexto en la edicién de nodos

Afilar esquinas P CTRL+S

Esta funcién une 2 nodos por medio de dos lineas "lisas". {Se eliminaran los nodos que se
encuentren entre los dos nodos seleccionados!

A

Fig. 4.12-19: Ejemplo de alisar esquinas - Los nodos seleccionados se representan con
relleno negro

Aviso: En caso de que uno de los nodos seleccionados se encuentre en una orilla se
conservard el angulo inicial.

Redondear esquinas P CTRL+R

Fig. 4.12-20: Ejemplo de Redondear esquinas - Nodos seleccionados se representan
con relleno negro
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4.12.4 MenUs de contexto en la edicién de nodos

En la figura anterior se muestra que es necesario editar la "G" el area izquierda. Para esto
se tendran que seleccionar los nodo que se encuentran arriba y abajo del "error". Se
activa ahora la funcion de Redondear esquinas que eliminara los nodos intermedios y
unira los dos nodos seleccionados por medio de una curva.

Unir con recta G CTRL+G

Se uniran los nodos seleccionados por medio de una recata. Se eliminaran los nodos
intermedios.

AR

Fig. 4.12-21: Ejemplo Unir con recta

Unir con curva G CTRL+K

Se uniran los nodos seleccionados por medio de una curva. Se eliminaran los nodos
intermedios.

PP
Fig. 4.12-22: Ejemplo Unir con curva
Alinear objeto vertical u horizontalmente £ CTRL+H

o CTRL+V

Se alineara horizontal o verticalmente el objeto que contiene nodos seleccionados.
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4.12.4 MenUs de contexto en la edicién de nodos

Fig. 4.12-23: Ejemplo de Alinear objeto horizontalmente respecto a los nodos
seleccionados (relleno negro)

[ — |
Fig. 4.12-24: Ejemplo de Alinear objeto verticalmente respecto a los nodos seleccionados
(relleno negro)

Reducir nodos... PR

Aparece el didlogo Pardametros para Reducir nodos donde se podré llevar a cabo las
siguientes configuraciones:

Parametros para reducir nodos:

Precizion:
| medio hd

Crear curvas cuande hay angulos
140
mayores a T

Crear recta cuando hay una -
divergencia menor a 2.00 grados

Estandar | Cancelar |

Fig. 4.12-25: Dialogo para configurar la Precision con Reduccion de nodos
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4.12.4 Menus de contexto en la edicién de nodos

Precision

Este valor influye la transformacion de lineas en curvas de Bézier. Entre mayor
divergencia (variacion) se presente, se necesitaran menos comandos de curvas para
reproducir la curva original.

Crear curvas con angulos mayores de... grados

En caso de que el angulo en un nodo sea menor que este valor limite, entonces se
interrumpird el trayecto de la curva en este nodo.

Crear rectas con divergencia menor de ... grados

En caso de crear una curva cuya curvatura se encuentre dentro del valor de tolerancia, se
transformara ésta en una recta.

Seleccion de nodos

Seleccionar nodos préximos G TAB
Seleccionar adicionalmente nodos préximos G MAYUS+TAB
Seleccionar nodo anterior RETRO

Quitar seleccién a los Ultimos nodos seleccionados
MAYUS+RETRO

Redondear esquinas o Afilar esquinas de forma interactiva
Si se hace un clic, oprimiendo al mismo tiempo la tecla de CTRL, sobre una curva,
entonces se afiadird un nodo en este lugar. Este nodo sirve para la seleccion de la

posicién para redondear. A continuacion se podra afilar, redondear o llevar a cabo
cualquier otra funcién de edicién de nodos si se selecciona al segundo nodo
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5 Parte de Referencia - Previsualizacion de Salida

5.1 El menu Ayuda

5.1.1 El comando Soporte online
Al activar este comando se establece una conexién directa via internet con

el equipo de asesoria de RCS Systemsteuerungen GmbH -
www.eurosystems.lu.
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http://www.eurosystems.lu

5.1.1 El comando Soporte online
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6 Barras de herramientas

6.1 La barra de herramientas Estandar

La Barra de herramientas Estdndar se activara o desactivara a través del < CTRL+1
menu de Ventana.

Standard

Fig. 6.1-1:
Barra de herramientas colocable libremente - Coleccién de herramientas estandar

N L@ e, )3 3 5 > a0

Fig.6.1-2: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Barra anclada de herramientas

BOTONES DE 1 A 15

1. Crea una nueva ventana 9. Imprimir objetos

2. Avrir trabajo... 10. Importar archivo

3. Guardar trabajo 11. Exportar objetos

4. Guardar todo 12. Escanear imageon

5. Editar Info-Trabajo 13. Deshacer la ultima accion
6. Cortar en el portapapeles 14. Rehacer la ultima accion
7. Copiar en el portapapeles 15. Ayuda

8. Pegar del portapapeles

6.2 La barra de herramientas de Setup

Se activa o desactiva a la barra de herramientas Setup por medio del mend <@ CTRL+3
de Ventana.

Fig. 6.2-1: Barra de herramientas colocable libremente

i el
1.2 3 4 5
Fig. 6.2-2: Barra anclada de herramientas

BOTONESDE1AS5
1. Puntero en cruz si/no

2. Reglas si/no
3. Modo de contorno si/no
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6.2 La barra de herramientas de Setup

4. Raster si/no
5. Editar drea de trabajo

Aviso: También se puede definir el drea de trabajo con un Clic doble sobre la
sombra del drea de trabajo!

6.3 La barra herramientas para Herramientas

Se activa o desactiva la barra para Herramientas por medio del mentide < CTRL+4
Ventana.

Werkzeuge

R v a PT =8 /17

Fig. 6.3-1: Barra de herramientas colocable libremente

I v @& P T == 7
1 2 3 4 5 6 7 8 9
Fig. 6.3-2: Barra anclada de herramientas

BOTONESDE1A9

. Modo de Flecha (Modo normal)
. Modo de Editar Nodos

. Dibujar

Lupa

. Insertar Texto

Medir

. Relleno

. (Contorno) Pluma

. Cortar objetos

©CONOURWN=

A) Fly-Out para Dibujar

o

&t

. Dibujar Rectanangulo

. Dibujar Circulo, Elipsis

. Dibujar Linea/Arco

. Modo Digitalizar

. Dibujar a Mano alzada

. Objeto simétrico

. Dibujar Perforacion

. Dibujar Marcas de montaje

D08
0O ~NOOLDE WN=

B) Fly-Out para Zoom
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6.3 La barra herramientas para Herramientas

J® 1. Aumentar Zoom

2 2. Disminuir Zoom

o 3. Pagina completa

#| 4.Mostrar Todos los objetos
4| 5. Objetos seleccionados

C) Fly-Out para Relleno

1. Rellenar con Degrado de color
2. Rellenar con Bitmap

3. Sinrelleno

4. Rellenar con color de capa

5. Aplicar Transparencia

< Bl >< K M

D) Fly-Out (Contorno) Pluma

1. Contormo muy fino

2. Sin contorno

3. Aplicar Atributos del contorno
4. Contorno con Color de capa

e
X
¥,

A
a

Werkzeuge

LE:
= X
&l p X
= F B O
. Y
&
&
H
ab c d

Barra de simbolos para Herramientas con los llamados Fly Outs
a. Fly-Out para cada una de las herramientas de dibujo
b. Fly-Out para cada una de las herramientas de Zoom

c. Fly-Out para cada una de las herramientas de Atributos de relleno
d. Fly-Out para cada una de las herramientas de Atributos de pluma

6.3.1 El Modo de Flecha

Ry
Fig. 6.3-3: El boton de Flecha
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6.3.1 El Modo de Flecha

Este modo permite seleccionar objetos o bloque de textos, de arrastrarlos, de agruparlos
temporalmente (Funcién de marquesina) y de modificar su tamario.

6.3.1.1 Funcion de marquesina

Bajo Funcion de marquesina se refiere al marcado de objetos en la que se oprime la
tecla izq. del raton y sin soltarla se arrastra un marco alrededor de los objetos a marcar
después se suelta la tecla del ratén cuando se han agrupado los objetos deseados, es
decir que se encuentran dentro de esta area.

Marcar

Hacer un clic en algun punto del objeto y este quedara seleccionado.

Aviso: En el modo de contorno (F9) se tendra que seleccionar a parte el contorno
del objeto.

Si se quiere seleccionar una sola letra de un blogue de texto primero se tendra que
transformar el texto en una gréfica, en el menu de Editar con el comando de Texto a
curvas. Después se deshace la combinacion si se oprime la tecla MAYUS+L.

Arrastrar

Se pueden arrastrar objetos si primero se seleccionan y presionando sin soltar la tecla izq.
del raton moverlo al lugar que se disponga.

Modificar tamafo

Aumentar o disminuir proporcionalmente el tamafo de un objeto se realiza si se utiliza
uno de los tiradores de las cuatro esquinas. Con un clic doble sobre uno de estos
tiradores permite la indicacion de valores absolutos.

Aviso: con un clic doble sobre los cuadrados entre los tiradores de esquinas se
puede modificar el tamafio en una forma no proporcional . Para hacer un calculo

visualmente hacer un clic en el tirador elegido y arrastrarlo presionando la tecla del
raton hasta alcanzar el tamano deseado.

6.3.2 El Modo de Editar nodos

Al activar el Modo de Editar nodos se podra afiadir, unir, separar, alinear nodos.

fy

Fig. 6.3-4: El bot6n de Nodos
Primero hacer un clic sobre el botén, el cursor cambia de forma y después hacer un clic
con este cursor sobre el punto deseado en el objeto.

Los objetos se representaran como a continuacion:
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6.3.2 El Modo de Editar nodos

L

Ek—a-—’ [ =n=
Fig. 6.3-5: Un objeto en el Modo de Edicién de nodos

Recomendacion: Al oprimir la BARRA DE ESPACIADO se podra cambiar de Modo:
Flecha o Nodos.

Todos los puntos rectos de el objeto presentan pequefios cuadrados, los Nodos. En
curvas los puntos tendran la forma redonda. Se les llama Puntos tangenciales.

El Punto de origen de un objeto se resalta con un Outline — un contorno. Puntos nodo o
tangente cambian de color, es decir se seleccionan si se hace un clic sobre ellos con la
herramienta de nodos. De esta forma se pueden reconocer facilmente lo que facilita el
manejo y trabajo con estos. También se pueden arrastrar si se hace un clic con la tecla
izg. del ratén sobre alguno de ellos y sin soltar se arrastra dicho nodo.

Al arrastrar los puntos tangenciales se influird en el curso de la curva.

Aviso: Se puede seleccionar mds de un nodo si se presiona la tecla MAYUS cuando
se hace clics sobre los nodos deseados. Se obtiene el mismo resultado si se crea la
llamada marquesina abarcando los puntos deseados.

Al hacer un clic doble con el cursor sobre uno de los nodos se activa la caja de
herramientas de Nodos que se encuentra fija en el area de trabajo de EuroCUT.

Consejo: se puede cambiar del modo de Editar nodos al modo de Objeto por medio
de la BARRA ESPACIADORA solo y cuando se ha fijado la caja de nodos en el drea
de trabajo.

Aviso: Si se quiere editar los nodos en un bloque de texto se tendra primero que
convertir éste en un objeto grafico con el comando de Texto a curvas de lo
contrario se representara con un rayado azul.

Knoten-Box

—

e By ek &
PESNELRRLET
L I

X 3384 |mm

e 79.90 | mm

Fig. 6.3-6: Caja de nodos

Descripcion detallada: ™1 Ver capitulo 6.5: La barra de herramientas de Nodos

6.3.3 La Funcion Zoom

Esta opcion aumenta o disminuye areas parciales del escritorio o del area de trabajo.
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6.3.3 La Funcién Zoom

o)
4

Fig. 6.3-7: El boton de Zoom

Un clic sobre este botén activa una caja de herramientas Fly-Out con otros 5 botones.

Fig. 6.3-8: Fly-Out con 5 funciones subordinadas de Zoom

Lupa +

El botén con un signo de mas (+) aumenta un area parcial del escritorio. Arrastrar un
marco con la funcién de marquesina hasta rodear el area que se desea aumentar.
Esta funcién se puede utilizar varias veces repetidamente hasta que se escuche una
sefial acustica que indicard la Gltima posibilidad de uso.

Aviso: La tecla de funcion F2 y la tecla de (mas) del teclado numérico llevan a cabo
también esta funcion para aumentar.

Lupa -

El botén con (-) el signo de menos disminuye de una forma gradual areas parciales del
escritorio o del area de trabajo.

Aviso: La tecla de funcion F3 y la tecla de (Menos) en el teclado numérico realizan
también esta funcion.

Hoja

El botén con el simbolo de una hoja de papel serve para mostrar la maxima
representacion del area de trabajo.

Monitor

El botén que simboliza a un monitor representa a todos los objetos que se encuentran en
el area de trabajo con el aumento maximo. Para esto se escoge un corte en donde
aparezcan todos los objetos con el tamafo mas grande posible.

Representar la seleccion con aumento

El tltimo botdn representa todos los objetos seleccionados con su aumento maximo.

Aviso: Si al utilizar este comando se oprime y sostiene la tecla de MAYUS se
aumentaran los objetos solamente de una forma dptima.

162



6.3.4 Las Herramientas de Dibujar

6.3.4 Las Herramientas de Dibujar

va

@

o
&
=
Fig. 6.3-9: Caja de herramientas de Dibujar mas Fly out con 8 funciones subordinadas

Aviso: Una descripcion detallada para las funciones de Dibujar la encontrara en la
parte de Presentacion : ] Ver i i

6.3.5 El Editor de textos On Top

T
Fig. 6.3-10: El botén de Texto

La barra de simbolos para Texto se puede activar o desactivar con el menu de Ventana o
con el shortcut CTRL+5.

Texteditor

N F & H' T, =
30 | mm Linkshiindig
Mazxz, Lauflange: 700 v

Rechtshindig

1 Americana hd

Zentriert

Blocksatz

EBlocksatz erzwingen

Versalhihe anpassen

Kein Zellenumbruch Zeilenhéhe verkleinern
Kein Zellenumbruch Alle Zeilenhihen anpassen

Kein Zedlenumbruch  Alle Zeilen horizontal stauchen

Fig. 6.3-11: La caja de herramientas para Texto con las funciones subordinadas y sus
explicaciones

Descripcién detallada: (=] Ver capitulo 6.4: La barra de herramientas de Editor de
texto y =] Ver capitulo 7.2.1: Edicion de textos.
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6.3.6 La Herramienta de Medir

6.3.6 La Herramienta de Medir

=

Fig. 6.3-12: El botédn de Medir/ Medida

Esta herramienta sirve para averiguar los cambios porcentuales de las medidas de los
objetos. Ademas se puede llevar a cabo la medicién del objeto que también se podra
imprimir.

Descripcion detallada: [#] Ver capitulo 7.11: La herramienta de Medir

6.3.7 La Herramienta Cubo de color

»

AV,
I

Fig. 6.3-13: El botdn del Cubo de color con sus funciones subordinadas

Fig. 6.3-14:

Descripcién detallada: (=] Ver capitulo 7.9: La Herramienta Relleno

6.3.8 La Herramienta de Aiributos de pluma
Z.

16!

Fig. 6.3-15: Bot6n de Atributos de pluma con sus funciones subordinadas

Fig. 6.3-16:

Descripcién detallada: =1 Ver capitulo 7.7: La herramienta de Atributos de pluma
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6.3.9 La Herramienta de Salida

6.3.9 La Herramienta de Salida
7
Fig. 6.3-17: El botdn del Salida

Al activar este boton transmite los datos de salida al Plot-Manager que procesa los datos
en el dispositivo que esta conectado.

6.4 La barra de herramientas de Editor de texto

Tipo de letra Cambiar Banco de Tamafio de Elcorte de  Subindice/  Alineacion
datos de Fonts escritura escritura Supetindice

Editor de texto

N F'x FE | H'T ;
T Arial v v (10 s mm ! T Cajade
Méx. long-rec, 210 b 110

=2

T
=
=

Fig. 6.4-1: La barra de herramientas de texto
Tipo de letra

Aqui se puede elegir la fuente por su respectivo nombre. Para esto, primero marque el
texto oprimiendo la tecla izquierda del raton y arrastrando el cursor sobre la parte del texto
deseada, o bien, oprimiendo la tecla de MAYUS y moviendo con las flechitas, posicione el
cursor de texto sobre la parte deseada. si se quiere seleccionar todo el texto pulsar
sencillamente el shortcut CTRL+A.

Aviso: Al hacer un clic doble en la linea de insercion para texto (campo del cursor)
seleccionara todo el bloque de texto. i

Cambiar Banco de datos de Fonts

Configuraciones L3
Standard 102 Fonks
Standard (Vacia)
| Utilizar Fonks v | Windows Fonks TrusType

| ¥ | Windows Fants Adobe Type 1

Fonts de bancos de dato UR'W-EE

Fonts de bancos de dato Adobe Type 1
Archivos de escrituras TrueType 4

Archivos de escrituras Adobe Type 1 P

Fig. 6.4-2: Visualizacién Banco de datos de Fonts con 4 Formatos de Fonts activados

Aqui se enlistaran todos los bancos de datos de caracteres activados en el administrador
de Fonts. Los siguientes 4 formatos de Fonts estan implementados:
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6.4 La barra de herramientas de Editor de texto

1. Caracteres Windows TrueType - Se trata de todos los Fonts
TrueType-Schriften activados en Windows.

2. Caracteres Windows Adobe Type 1 - Se trata de todos los Fonts Type 1
activados en Windows.

3. Estandar (Adobe Type 1) - Se trata de todos los caracteresType 1 activados
en el banco de datos estandar del administrador de Fonts.

4. Banco de datos de caracteres URW-/BE - Se trata de todos los caracteres
Ikarus BE activados en el banco de datos BE del administrador de Fonts.

Nota: Todos los formatos de caracteres activados aqui (apostrofo = si) estaran
indicados en la lista de seleccion de caracteres EuroCUT Design 8 y pueden ser
utilizados.

Tamafno de escritura

En el campo de insercién de Tamaho de escritura indicar la altura de las mayusculas
(Caja alta o versales). Directamente al lado podra indicar la unidad de medida que se
prefiera. A disposicion se cuenta con: milimetros, centimetros, pulgadas (inch)y
puntos.

Espacio (1/1, 1/2, 1/4, 1/8)

Tecla - CTRL MAYUS [MAYUS+CTRL
BARRA 11 1/2 1/4 1/8 Cuadratin
ESPACIADORA [Cuadratin |Cuadratin |Cuadratin

El corte de escritura

El corte de escritura (variacién) se elegira con uno de los 4 botones. Se podra escoger
entre normal, negritas, cursiva o negritas-cursiva.

Aviso: Hay tipos de fuentes que disponen de menos de 3 cortes (variaciones). De
modo que los botones se representardn en gris y no se podran activar.

Subindice

El Subindice se representa un poco mas abajo de la linea del texto normal. Los signos en
subindice se utilizan, por lo regular en formulas cientificas.

Ejemplo: y2, el 2 se coloca en la posicion de subindice: resultado: y2
Superindice

El superindice, es el texto que se representa un poco mas arriba del texto normal.
También los signos en superindice se utilizaan para formulas cientificas.

Ejemplo: x (al cuadrado), el 2 como superindice: resultado: x2
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6.4 La barra de herramientas de Editor de texto
Alineacion

Por medio de la funcién de Alineacion se puede determinar como se vera su texto. Cada
linea se puede alinear de forma diferente. Seleccione una linea de texto y elija la
alineacion deseada.

Aviso: con un texto con justificacion forzada se podra incluir cada linea con la tecla
de INTRO. El espacio entre caracteres se alargara de modo que se alcancé el
desplazamiento maximo .

Atencion: Con la opcion de justificacion completa no se debe incluir lineas aisladas
con la tecla de INTRO. El espacio entre palabras se adaptara de modo que la
alineacion del texto tome en tanto la alineacion izquierda como la derecha.

Ajustar tamafo de versales

La opcion Ajustar tamafo de versales toma la longitud de recorrido maxima y aumenta
o disminuye el grado de escritura respectivamente. La altura de las versales no se
representara mas de forma numérica después de esta transformacion. Sin embargo, se
podra checar con la herramienta de Medir.

Después de activar el botén de T en la caja de herramientas, a través del mend Textoy
aqui la opcion Insertar texto o con el shortcut T aparece un cursor en forma de una ,T".
Si se presiona la tecla de INTRO se podra insertar el texto. La posicién exacta del texto la
determinara usted al colocar la punta del cursor del raton sobre el lugar donde se quiere
el texto.

Sin cambio de linea - Disminuir interlineado

Al activar esta opcién no se producird cambios de linea cuando se exceda la longitud
maxima de recorrido sino que se disminuira el interlineado. Esto sera muy Uutil principal al

trabajar con nimeros de serie. =] Ver capitulo 3.5: La funcién Numeros de Serie

Sin cambio de linea - Ajustar todos los interlineados

Al activar esta opcién no se producira un cambio de linea que se ocasione al exceder la
longitud maxima de recorrido, sino que se disminuira el interlineado de todos los bloques
de texto. Esto es muy dtil al trabajar con nimeros de serie. =1 Ver capitulo 3.5: La
funcién Numeros de Serie

Maxima longitud de recorrido

El valor en el campo de Max. Long. recorido determina cuando se cambiara de linea en
el texto.

Caja de texto
Al activar el botén T se abrira la asi llamada Caja de textos. La caja de textos permite

editar textos, definir tabuladores, parametrizar inserciones en circulo asi como la
seleccion de caracteres especiales de una tabla de caracteres.
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6.5 La barra de herramientas de Nodos

6.5 La barra de herramientas de Nodos

Caja de nodo

x 647.38 f=" - - - =
T T Het i B 05

v:[ 47467 |mm 5 = . = %

Fig. 6.5-1: La barra de herramientas de Nodos - Conjunto de herramientas para el
trabajo con nodos

Nota: Al activar el modo de nodos la caja de herramientas de Nodos se cambiara
con la caja de herramientas de parametros de objetos (véase la ilustracion de
abajo). Esto se realizara a través de un doble clic sobre un nodo o al seleccionar el
boton de nodos en la caja de herramientas.

Parametros de Objetos

3053 {20272 |mm | 10000 % (mEE oo Z ] Relat. Copia

] e mm

49510 | $ (12884 |mm (10000 [T wmm | [0o0 |° []Todes

Fig. 6.5-2: Barra de herramientas libremente colocable - Coleccion de todos los
parametros de objetos

Consejo: Se podra tener acceso a las funciones mds comunes utilizando la tecla
derecha del raton. Estas opciones varian dependiendo de la cantidad de nodos que
estén seleccionados. Explicacion detallada ver: ®] Ver capitulo 4.12.4: Menus de
contexto en la edicion de nodos

Aviso: Al oprimir la tecla de MAYUS cuando se hace clic con la tecla izq. del raton
se puede seleccionar todos los nodos que se elijan.

Botén-redondear @ U

Redondear. E| Pz|

Adent
EELD f Radic: [10.00 | mm
(%) &fuera

Con objetos angostos

(%) Utilizar radio pequefio

) Mo redondear

() Dbjeto completo

(%) Solo hodos seleccionados

Fig. 6.5-3: Dialogo para Redondear nodos

Se dispondra de las siguientes opciones en el didlogo de Redondear:
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6.5 La barra de herramientas de Nodos
Redondear adentro
Al activar esta opcion se redondearan por dentro solamente los nodos seleccionados o
el Objeto completo, dependiendo de la opcién que se haya determinado y de haber
indicado previamente el radio.
Redondear afuera
Al activar esta opcion se redondearan por fuera solamente los nodos seleccionados o
el Objeto completo, dependiendo de la opcién que se haya determinado y de haber
indicado previamente el radio.

Radio

En la parte derecha de la ventana aparece la opcion con el nombre de Radio para indicar
el radio con el que se redondearan los nodos.

Con objetos angostos
Aqui se cuenta con las siguientes opciones:

Al escoger la opcion Utilizar radio pequefio EuroCUT calculara el radio que sea
adecuado para redondear este objeto angosto.

Al escoger la opcion de No redondear no se realizara este proceso con objetos angostos.
£ Boton-Reduccion de nodos PR
Reduccion de nodos

Al activar este boton durante el trabajo con nodos se eliminaran todos los nodos
superfluos, es decir, se eliminaran los nodos del objeto que no influyan para nada en su

curvatura.

Atencion: Esta reduccion se aplica siempre al objeto completo.

Parametros para reducir nodos: @

Precisidn:
medio v
Crear curvas cuanda hay angulos
e~ 140 | grados
Crear recta cuando hay una
Y 200 | grados

divergencia menor a

[ Estandar ] [Eancelar] | Aceptar |

Fig. 6.5-4: Didlogo para reduccién de nodos
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6.5 La barra de herramientas de Nodos

Fig. 6.5-5:
75 Boton-Nodos simétricos G Y

Con el comando de Nodos simétricos se posicionaran las tangentes de una forma
simétrica, o sea, que ambas tangentes forman una recta y los puntos de control a ambos
lados tienen la misma distancia hasta el nodo.

7 Boton-Nodo agudo ipp

Por medio de este comando Nodo agudo se aliminara la simetria y el alisado de un nodo.
Después se podran modificar por separado cada tangente. No se influye para nada la
representacion de la curva.

™ Boton-Suavizar curva G A

Por medio de esta opcion se modificaran las tangentes de modo que formen una recta.
Durante este proceso se lleva a cabo con la modificacién minima de las tangentes. En el
lugar en donde la recta pasa a una curva, este comando adapta exactamente la tangente
alarecta.

La ventaja del comando de Suavizar curva es que el paso de curvas a rectas y el
transcurso de la curva se realiza de una forma suave. Asi se evitara durante el posterior
corte desplazamientos involuntarios y poco estéticos.

Aviso: cuando se tenga rectas a ambos lados del nodo no se podra hacer uso de
este comando. Al desplazar dos tangentes ambas pierden la alineacion simétrica
entre un nodo de curva respectivamente. Con el comando de Suavizar curva se
podran transformar otra vez en rectas.

(=l Boton-Nuevo inicio ips

Si se quiere realizar procesos de fresado es muy importante saber en que lugar se
posiciona el pléter de fresado o donde penetrara por primera vez la herramienta en el
material a procesar. Los nodos originales se identifican por el cuadrado con un contorno
adicional. Esta opciéon cambia el punto de origen al nodo que se seleccion6
anteriormente.

% Boton-Separar nodos apT

Esta opcién produce objetos abiertos. Seleccionar el nodo que se va a separar y activar la
funcién Separar nodos.

L2 Boton-Ligar nodos PN

Por medio de esta opcion se podran entre si objetos abiertos. Para esto hacer un clic con
el cursor de nodos sobre el primer nodo. Oprimir la tecla de MAYUS y seleccionar el
segundo nodo. Los nodos seleccionados se representan negros y, en la barra de estado,
se podra leer la informacién de cuantos objetos estan seleccionados Por dltimo, activar el
comando de Ligar nodos entonces se cerrara el objeto.
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6.5 La barra de herramientas de Nodos
Consejo: Otra posibilidad para seleccionar nodos es utilizando la funcion de
marquesina. Arrastre el cursor oprimiendo la tecla izq. del ratén formando un marco
que rodea los nodos que se quieran seleccionar.
Aviso: Esta union solo se podra llevar a cabo cuendo se encuentren dos nodos

seleccionados y que esos dos puntos sean los puntos finales (en los extremos) de
un objeto abierto.

== Boton-Cancelar nodos P suPR
Dicha opcion elimina un nodo previamente seleccionado.

Si éste es un punto final de un objeto abierto entonces se uniran por medio de una curva
los puntos vecinos, pero solamente si antes habia curvas en uno o ambos extremos del
punto eliminado. Los nodos se uniran por una recta si antes de eliminar el nodo se

encontraban a ambos lados rectas.

Aviso: La forma mds rapida de eliminar un nodo seleccionado es por medio de la
telca SUPR del teclado.

= Boton-Insertar nodos “PUINS

Para insertar nodos mueva el cursor al lugar sobre el contorno del objeto donde se quiera
agregar un nodo nuevo. Después active el botdn Insertar nodos.

Nota: ] Clic sobre Ctrl insertara un nodo directamente en el lugar deseado.

I~ Boton-Ligar con curva PK
Esta opcién transforma a rectas en curvas con tangentes.

<" Botoén-Ligar con linea Pa
Esta opcién transforma curvas en rectas.

Aviso: se pierde toda infomacion de la curva.

& Boton-Punto de arranque en el interior

Dicha opcion insertara una asi llamada Punto de arranque en el interior en el nodo
seleccionado (funcion especial durante el fresado y el empleo de laser).

& Boton-Punto de arranque en el exterior

Dicha opcion insertara una asi llamada Punto de arranque en el exterior en el nodo
seleccionado (funcién especial durante el fresado y el empleo de laser).
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6.5 La barra de herramientas de Nodos

&* Botén-Alinear nodos en X G H

Dicha opcion alineara los nodos seleccionados en el nivel horizontal. Por medio de un
doble clic sobre un nodo - se transformara en rojo - se puede determinar hacia qué nodo
se debe alinear.

% Boton-Alinear nodos en Y Pv

Dicha opcion alineara los nodos seleccionados en el nivel vertical. Por medio de un doble
clic sobre un nodo - se transformara en rojo - se puede determinar hacia qué nodo se
debe alinear.

Botoén grafico - Alineacion
Dicha opcion alinea los nodos horizontal o verticalmente de una forma exacta.

Seleccionar por lo menos dos nodos que se quieran alinear exactamente y haga un clic
doble sobre el punto de referencia.
El punto de referencia es el punto respecto al cual se deberan alinear.

“PH

Boton-alineacion horizontal

Esta funcién alinea horizontalmente los nodos.

Pv

> Boton-alineacion vertical

Esta opcion alinea verticalmente los nodos.

PE

l Boton Ortogonalizar

Otra posibilidad para alinear nodos es la alineacion de esquinas. Esta funcién alinea
nodos horizontales o verticales con los nodos cercanos. La funcién de Ortogonalizar es
una combinacion de las funciones de alineado horizontal y vertical. De este modo se
podra crear rapidamente angulos rectos.

Fig. 6.5-6: Alinear esquinas - antes/después

La figura anterior muestra el resultado de la funcién Ortogonalizar. A |a izuierda de la
ilustracién se encuentra un cuadrado en su forma original. Se seleccion6 la esquina
inferior izquierda, la caja de herramientas de Nodos aparece al hacer un clic doble sobre
este punto. El punto marcado se alineara respecto a sus puntos vecinos horizontal y
verticalmente. De este modo, el resultado es un angulo recto, la figura en la parte derecha
de la ilustracion.
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6.5.1 Indicacién directa de coordenadas para posiciones de nodos

6.5.1 Indicacion directa de coordenadas para posiciones de
nodos

X: Posicion (mm) - Y: Position (mm) - Arrastar nodos

En la caja de herramientas de Nodos en la parte de Posicion (mm) se podréan colocar
nodos indicando su posicién exacta por medio de sus cordenadas Xy Y. Con este
método se diferenciara entre valores absolutos y relativos. Dicha accion se ejecutara con
el botén Desplazar.

Valores absolutos

Al indicar valores absolutos se aplicaran éstos a los nodos seleccionados.

Valores relativos ZPMAYUS

Al indicar valores relativos se desplazara el nodo seleccionado con las coordenadas
indicadas en direccién horizontal y vertical relativamente respecto al nodo seleccionado.
Es decir, se suman los valores de posicién inicial y el valor indicado para las
coordenadas.

Modo de proceder:

Indicar primero las coordinadas deseadas y oprimir la tecla de MAYUS mientras pulsa el
botén de Mover.

Restringir horizontal/verticalmente al desplazar lineas, rectas o curvas. <@ cTRL

Oprimiendo la tecla de CTRL se pueden restingir lineas vertical u horizontalmente, o sea,
se lleva a cabo el desplazamiento de la linea solamente en una direccion.

Antes Después
Fig. 6.5-7: Desplazamiento restringido de nodos o lineas

Al desplazar curvas éstas pierden su forma original. Esta deformacion depende del punto
que se elige para inicio del desplazamiento, como se muestra en la siguiente ilustracién.
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6.5.1 Indicacién directa de coordenadas para posiciones de nodos

Fig. 6.5-8: Desplazamiento restringido de curvas

Aviso: El atributo de nodos liso se guardara automaticamente si el nodo
seleccionado y el nodo vecino son una curva.

Consejo: La funcion Zoom esta activa con el modo de edicion de nodos.
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6.6 La barra de herramientas Herramientas de Objetos

6.6 La barra de herramientas Herramientas de Objetos

La barra de herramientas Herramientas de Objetos se conecta o £ CTRL+6
desconecta a traves el menu de Ventana .

Herramientas del objeto

FosgwaabaldsHETrTHOESBERD

Fig. 6.6-1: Barra de herramientas colocable libremente Coleccion de herramientas de
objetos

- IROIE =N (Mo I = 0 m = - > R T 2 RN 1 8
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
Fig. 6.6-2: Barra anclada de herramientas

BOTONES DE 1 A 21

1. Eliminar Objetos 12. Abrir objetos

2. Ejecutar un cambio de ejes en objetos 13. Redondear objetos

3. Reflejar objetos marcados horizontalmente 14. Eliminar nodos superfluos

4. Reflejar objetos marcados verticalmente 15. Vectorizar objetos

5. Agrupar objetos 16. Crear lineas de contorno

6. Anular agrupacion 17. Optimizacion de folios

7. Combinar objetos 18. Posicionar puntos de arranque
8. Anular combinacion de objetos 19. Quitar objetos

9. Crear sombra del bloqueo 20. Crear Out-/Inlines

10. Alinear objetos 21. Soldar objetos

11. Cerrar objetos
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6.7 La barra de herramientas para Parametros del objeto

6.7 La barra de herramientas para Parametros del objeto

Parametros de Objetos

8053 -+ 28372 |mm |[100.00 % ("W = o I [ Relat. Copia

[¢] amm

44510 } 12284 |mm (10000 (% T mmw | =000 |° []Tados

Fig. 6.7-1: Barra de herramientas libremente colocable- Coleccién de parametros de
objetos

Posicidn Anchura Anchura del  Relacionar Inclinacidn Multi - Datos
horizontal delobjeto  objeto (%) AlturaiAnchura Copy  relativos

1 1 1
112784 | e 61158 |mm [ 100.00 CIRelt.  [copia J—Crea
copia
220385 | §[asei2  |mm [ 100.00 @ ooo |* [ Todos
1 1 1 1 1 [
Posicidan Altura Altura del FPunto medio  Angulo de Todos  Aplicar
vettical delobjeta  ohjeto (%) del objeto rotacidn objetos

Fig. 6.7-2: Barra de herramientas para Parametros del objeto (Lista de simbolos) con
explicaciones

@_
!

6.7.1 El comando Copias multiples

Definicion de terminologiia: Multi-Copy = Copias multiples de objetos
seleccionados (usuarios)

6.7.1.1 El boton Copias multiples

Al activar el boton 5a se abrira el siguiente didlogo:

Duplicados en ;|12 Y
Duplicadoz en Y. B =

Separacidn en®: [10.00 | mm

Duplicarn

Separacidnen'y: [10.00 | mm
[ Seleccionar objstos

[[] Rellenar pagina de dibujo
Clanar

Optirmizar trayecto
Direccion adecuada: [ 3

6.7.1.2 Cantidad en X:

Con los botones ¥ y [ se puede aumentar o reducir la cantidad de copias en pasos de
uno. La alineacion se realizara en la direccién preferida. Alternativamente se puede entrar
un valor arbitrario.
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6.7.1 El comando Copias multiples
6.7.1.3 Cantidad en Y:
Con los botones @ y& se puede aumentar o reducir la cantidad de copias en pasos de

uno. La alineacion se realizara en la direccién preferida. Alternativamente se puede entrar
un valor arbitrario.

6.7.1.4 Distancia X:

Dicho valor determinara la distancia de copias individuales, una a la otra en direccion del
eje X.

6.7.1.5 Distancia Y:

Dicho valor determinara la distancia de copias individudales, una a la otra en direccién del
eje Y.

6.7.1.6 La opcion Seleccionar objetos

Si dicha opcion esta activada se seleccionaran al final las copias mdltiples.

6.7.1.7 La opcidn Llenar hoja de trabajo

Si dicha opcion esta activada se llenara solamente la hoja de trabajo con utilizaciones y
no también el Desktop.

Nota: Si dicha opcion esta activada los campos Cantidad X y Cantidad Y se
conectaran en gris - desactivado.

6.7.1.8 La opcion Generar clonos

Si dicha opcion esta activada se utilizara el objeto seleccionado como objeto de control
para el clono. Todas las demas copias seran generadas como clonos.

6.7.1.9 La opcidn Agrupar el resultado

Si dicha opcion esta activada se agruparan las copias multiples al final.

6.7.1.10 La opcidn Optimizacion del trayecto

Si dicha opcion esta activada se generaran las copias mdltiples en meandros. Esto
reducira el movimiento del cabezal del dispositivo de salida y reducira el proceso de
salida.

Nota: La opcion Direccion Preferida determinara adicionalmente sie se meandraran
en direccion del eje X o del eje Y.
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6.7.1 El comando Copias mdltiples
6.7.1.11 La opcidn Direccion preferida
El botén @ generara las utilizaciones en direccion del eje Y - ,por columnas”.

El boton B generara las utilizaciones en direccion del eje X - ,por lineas”.

6.8 Info-objeto en la barra de estado

Esta linea en la barra de estado informa acerca de las caracteristicas y atributos de
objetos en el area de trabajo de EuroCUT. Esta informacién abarca la cantidad, el tipo de
objeto, el modelo de color, el valor del color y otros datos adicionales importantes a
valorar.

o g I oM 52.60.0.0

Fig. 6.8-1: Linea en la barra de estado que muestra las caracteristicas de los objetos,
areas de color, etc. - flotante

EC ) Cortern

[+ Obietos 5 +++ el Cambicon 16 Obitos +++ Contarg Conteino muy fnofFielerg: ] ok 100,0,100.0 |

Fig. 6.8-2: Linea en la barra de estado que muestra las caracteristicas de los objetos,
areas de color, etc. - fija

6.9 Info-elemento en la barra de estado

Esta linea en la barra de estado proporciona la posicién actual del cursor en forma de
coordenadas x/y. Adicionalmente se mostrara en el area izquierda, al lado de las
coordenadas del cursor, textos de ayuda y textos adicionales de Info-capas, por ejemplo,
del campo Nombre del material. También se podra obtener informacién acerca del
controlador (driver), como por ejemplo, se pude mostrar la profundidad de herramienta
que se configurd para una capa determinada.

Fig. 6.9-1: Linea en la barra de estado para Elemento con texto de ayuda e
info-elementos, aqui se muestran coordenadas
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7 Herramientas - Tools

7.1 El Escritorio (Desktop)

Después de iniciar EuroCUT aparece el Escritorio con el Area de trabajo asi:

Sachivo Edtar Objeto Ver Heramientas  Plugins Imagen Iexto Configuaciones Ventana Ayuda  00:00:00

NUHO: C® 335 220 NORWHRBADLHATTIHESEAR

NF okl WoT {[a0 Jeforn Jen[mmixaFre| o B DR
..... — w . a 0 5 i i v w W
+ L L i fisnnnflannafannalinnl nnaflnnnnfiasnnllnanallannsfinnnlisnns el el . b
ald =
e J
] m__m b3
o Loy 2
; o ) [pig pfa] |
% a
o] H
T ] |® :
= G con iz 3
L) Giupo con 4 miembios H
Vs Grupo con 4 miembios
7 . Grupo con 3 maracas de video

Giupo con 4 miembros 8

Giupo con 4 miembros
Giupo con & miembros
Giupo con 4 miembros

Giupo con 4 miembios
~ @ Gupocon3 maracss de video

Giupo con 4 miembros
Giupo con 4 miembros
Giupo con 4 miembros

1o *
£ MM MN NN IR AEIAE RE e v
 EHEEE SEEEE
L3 L 2 R 2
o L 3
1 ™N N ™N N NN
B EERE BEEE
o * &

¥ Tipos de cbgta| Atibutos |
NN .
1™ N
CiE i
, .

<
v Dbitos: 48 +++ Sel: Grupo con 4 Dbiatos +++

Giupo con & miembios
Giupo con 4 miembros

- Girupo con 3 maracss de video
() e o4 ks

13 =

O5in saida sobre el cisposiiva
OI5in saida sabre la impresera
OSin exportacién

Dltiritado

ONo desplazar

ODimensicn fia

ODimensicn fa duarte salda

Diinwisile

Se pueden atrastrar desde las reglas lineas guias apretando y sosteniendo la tecla izquierda del ratén. La tecla derecha abre. X1124.11Y: 94,74
Fig. 7.1-1: EuroCUT Escritorio con Area de trabajo y mostrando Cajas de herramientas,
Herramientas, Reglas, Administrador de Objetos y Barras de estado

El Area de trabajo se reconoce porque esta limitada por un marco negro que a la
derecha y abajo se representa con una sombra gris. Esta area de trabajo sirve para
orientacion y medicion.

Las Reglas se pueden colocar libremente o desactivar. La barra de herramientas Capas
esta integrada en la Barra lateral. La Métrica (cm, mm, Zoll [inch]) se puede modificar (la
unidad) presionando el botén que se encuentra en el &ngulo donde se unen las dos
reglas. De la misma manera se puede cambiar el punto cero de la regla. Las siguientes
opciones estaran disponibles: Colocar punto cero sobre coordinadas absolutas, desplazar
el punto cero, reponer el punto cero, punto cero sobre la mitad de la hoja, representar el
punto cero y deshacer el punto cero.

En la Barra de estado puede encontrar una serie de informaciones de los objetos que se
encuentran en el Area de trabajo. Aqui se informa acerca del contorno, relleno, medidas
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7.1 El Escritorio (Desktop)

del objeto, cantidades de objetos, combinacion o Grupos.

7.1.1 Formas que adapta el cursor sobre el Area de trabajo y su
significado

Forma del Significado
cursor
Ningln objeto seleccionado o marcado

Aviso: se marcan objetos al colocar el cursor sobre un objeto y hacen un clic con la tecla
izquierda del raton.

Forma del Significado
cursor
Arrastrar objetos

Aviso: Este cursor se encuentra solamente activo cuando éste se localiza en la parte
interna del objeto o en el area entre los 8 cuadritos negros sobre la linea de contorno. El
objeto tendra que estar marcado.

Forma del Significado

cursor

I Aumentar el objeto verticalmente
o Aumentar el objeto horizontalmente
" Aumentar el objeto diagonalmente

Aviso: Este cursor para cambiar el tamario se encuentra solamente activo cuando éste se
localiza en el area entre los 8 cuadritos negros sobre la linea de contorno , en el modo de
inclinar/girar se activa si con el cursor de cruz que esta activo (ver arriba, arrastrar
objetos) se hace un clic con la tecla izqg. del raton.

Forma del Significado

cursor

ko Objeto en el modo de Inclina/ Girar

PR A Rotar objetos

~1 Inclinar objetos (inclinacion horizontal/vertical
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7.2 El didlogo de la Caja de texto

7.2 El didlogo de la Caja de texto
La Caja de texto de EuroCUT posee cuatro dialogos los cuales se detallan a continuacion:

El Dialogo Caja de texto- Editar

=5 Caja de texto - Editar

Editar | Tabuladores | Insercién de circula | Tabla de simbalos | Configuraciones:

T Palating Linotype v|[z0 v om EE: v | N l?,r | H'T | =
negritas
rojol Interineada: | 150 v %
Esp. caracteres: | 100 w
Esp. palabras: |[100 R
Anguln: 000 ).

Max. longrecaomdae) 32288 » mm

Adapt. long-recorrido al ezcalar

Palatino Linotype¢ *7° @ H
|L:2.Col:5 Anguio0° | =l T

{ Aceptar ] [Qancelar ] [ Apuda ]

Fig. 7.2-1: Didlogo Caja de texto- Editar

La mayoria de las funciones en este diadlogo son equivalentes a las de la Caja de
herramientas-Editor de texto. [®=] Ver capitulo 6.4: La barra de herramientas de
Editor de texto

Adicionalmente se puede seleccionar el color de los caracteres aqui.

En la parte izquierda del didlogo se encuentra el campo para insertar el texto. Debajo se
muestra el tipo de escritura aumentada. En caso de haber algun texto seleccionado
aparecera aqui. Por lo contrario, si no hay seleccion se mostrara el nombre de la escritura

utilizada.

Espaciado (1/1, 1/2, 1/4, 1/8)

Tecla — CTRL MAYUS |MAYUS+CTRL

BARRA i 1/2 1/4 1/8 Cuadratin
ESPACIADORA |[Cuadratin |Cuadratin |Cuadratin

Debajo de la previsualizacién de texto se encuentra la barra de estado con los siguientes
datos.
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7.2 El didlogo de la Caja de texto

L.: Linea en la cual se encuentra el cursor - Col: columna en la que se encuentra el cursor
X: Posicion X del cursor sobre el Area de trabajo - Y: Posicion Y del cursor sobre el Area
de trabajo

Angulo: Con el que se han girado los objetos - (Angulo giro de objeto)

A la derecha, al lado del campo de previsualizacion se encuentran las funciones del
Clipboard (Windows-Portapapeles).

Cortar Pegar Deshacer Guardar
| | |

Y@ X | oo |d

Copilar EIirr|1inar Rehlacer
Fig. 7.2-2: Explicacién de las funciones-botones del portapapeles de Windows

Al pulsar el botén de Guardar asume los valores que fueron configurados. Cuando se
abra nuevamente la caja de texto se utilizaran los valores guardados (por Ultima vez) con
el texto nuevo.

Max. Longitud de recorrido

Se puede determinar el salto de linea en el campo de inserciéon para maxima longitud de
recorrido. El valor que se utilice aqui equivale al a la longitud de su Area de trabajo. Si se
modifica este valor a uno menor, entonces se saltara de linea antes.

Aviso: Se podra determinar este valor para todo el bloque de texto o solamente para
una linea seleccionada en el Campo de insercion de texto.

Adaptar la longitud de recorrido al escalar

Esta opcién ocasiona que al aumentar o disminuir bloques de textos se adaptara
automaticamente la longitud de recorrido del texto.

Dialogo de Caja de texto-Tabuladores
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7.2 El didlogo de la Caja de texto

aja de texto - Tabuladores

Editar | Tabuladores | Insercidn de circulo || Tabla de simbolos | Configuraciones:
Lista de tabuladores Editar tabuladores

Mo. Posicion | Alineacidn Dec.
100,000 mra lzquierda
200,000 mrm lzquierda
300,000 mm lzquierda
400,000 mm lzquierda

Pasicion & Alineacion:

100,000 % | mm,

500,000 mm Centrado lzquierda + | Caracteres:
B00,000 mm lzquierda
700,000 mrn lzquierda Afadic ] [ Modificar

800,000 mrn Decimal
900,000 mm lzquierda
1.000,000 mm lzquierda

Creacidn automatica:

Desplazamiento Cantidad
100,000 = | mm e
[ Cargar... ][ Guardar... H Elirninar ] [ Eliminartodo] [ Crear E
|
{ Aceptar ] [ Lancelar ] [ Ayuda

Fig. 7.2-3: Didlogo de Caja de texto-Tabuladores

Los tabuladores garantizas la alineacién exacta de los caracteres con una posicién
numérica determinada en la linea del texto o en un bloque de texto.

Aviso: La lista de tabuladores en la parte izquierda se encontrara vacia al iniciar el
didalogo de Tabuladores.

Bajo Nr. se enumeran ascendentemente todos los tabuladores asentados. La Posicion
indica la distancia que separa el tabulador del borde izquierdo del texto. Alineacion
define como se alineara el texto en este tabulador, es decir a la izquierda, derecha,
centrado o decimal. Al utilizar tabuladores decimales que seran enlistados en la columna
intitulada Dec. se podré elegir adicionalmente el caracter de separacién, normalmente se
utiliza como caracter de separacion la coma o el punto. Pero se puede utilizar cualquier
simbolo.

Los botones en la parte inferior de la ventana de tabuladores sirven para Cargar plantillas
(existentes) de tabuladores, para Guardar nuevas plantillas y para Eliminar
individualmente o todos los tabuladores.

Editar tabuladores

Bajo Posicion &amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp; Alineacion: se pude
determinar la posicion y la alineacién de un tabulador. Se define un tabulador nuevo
cuando se indica un valor nuevo en el campo de posicién y después se oprime el botén
de Afadir. Al lado derecho se puede elegir la Unidad de medida del Tabulador. Se
cuenta con milimetros, centimetrosy Inch (pulgadas).
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7.2 El didlogo de la Caja de texto

Al activar el botén de Modificar se podra definir nuevamente con otro valor la posicién de
un tabulador. Después de oprimir el boton aparece el campo de insercion con un fondo
azul, de este modo se podra ingresar el valor deseado. También se obtiene el mismo
resultado si se coloca el cursor del ratén sobre el campo, luego seleccione el valor e
ingresar un valor nuevo. Todos los tabuladores que han sido definidos apareceran en la
ventan de previsualizacion de la parte izquierda.

Creacion automatica

La creacion automatica de tabuladores es una herramienta muy Util cuando se quiere
disefar por ejemplo, listas de precios, menus de restaurantes o similares.

Simplemente indicar el Desplazamiento y la Cantidad y luego pulsar el botén de Crear.
Al oprimir el botén de Guardar a la derecha, todos las configuraciones que se realizaron
aqui se guardaran como configuraciones estandares y estaran a la disposicién cuando se
abra nuevamente la caja de texto.

Al oprimir el botén de Cargar se abre el dialogo para cargar una de las plantillas
archivadas.

El didlogo de Caja de texto- Curvar texto

=1 Caja de texto - Insercidn de circulo

Editar | Tabuladores | Insercion de circule | Tabla de simbolos | Configuraciones:

Linea de fijacion
Hxgl  Hegl l_}jgg'

- @ Pl

Recomido

¢ Dederecha aizquierda

9 De izquierda a derecha

Radio Alineacion Opciones
a0 | mm

O & la izquierda [] Conservar inclinacidn caracteres
Posicidn O & la derecha [[] Conservar rotacién de linea base

Adaptar la linea baze al circulo
(&) Derecha O Centrado Dibuiar itcul .
O &rba (®) Ajustar altura de versales ibuiar cireulo - [7] Rellena circ.
O lzquierda (O Adaptar distancia Color del circulo
O abain O Manual I
Angulo: M Angulo abertura: | 38000 % -

=

{ Aceptar ]

[ Lancelar ]

[ Ayuda ]

Fig. 7.2-4: El didlogo de Caja de texto- Curvar texto

Radio

Este valor define la mitad del diametro de la curvatura en la que se depositara el bloque
de texto. La ventana de previsualizacién (parte inferior derecha) la posicion del texto

sobre el circulo.
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7.2 El didlogo de la Caja de texto
Posicion

Usted podra cambiar la posicién del texto sobre el circulo. Este puede estar a la derecha,
arriba, izquierda o abajo. Si elige la opcion de manual podra indicar en el campo de
Angulo el angulo con el que se debe curvar el texto.

Linea de fijacion

Estos botones determinan como se puede depositar el texto sobre la linea del circulo. Se
cuenta con:

Hal  Abajo del tamafio de
letra

Descendentes

Linea base

Altura de x
Ascendentes

Arriba del tamafio de
letra

& EE

X
3
(=1
[

Alineacion

Aqui se indica como se alineara el texto, de acuerdo al punto del circulo el cual usted
defini6 previamente en Posicion. Si se elige centrado, entonces el programa coloca el
punto medio del texto exactamente en el punto de Posicién. La ventana de
previsualizacion muestra la Alineacion, la Posicion y la Longitud del texto.

Con Ajustar altura de versales se modifica proporcionalmente el tamafio de escritura de
las letras de su texto al tamafo del circulo. Entre mas grande sea el circulo que se ha
elegido, mas grandes seran las letras y viceversa.

Adaptar distancia unifica la separacion de las letras. El Angulo abertura realiza un
ajuste individual del espaciado entre caracteres, la opcion Adaptar distancia realiza un
ajuste individual del espaciado entre caracteres, para esto tiene que estar activa la opcién
Ajustar distancia.

Recorrido

Esta opcion cambia la direccion del curso del texto, ya sea de derecha a izquierda o de
izquierda a derecha. (como el reloj y en sentido contrario al reloj).

Aviso: Con esta opcion también se podra colocar el texto en el circulo, con un
angulo de 180°.

Opciones

Conservar inclinacion caracteres quiere decir, que si antes se ha aplicado una
inclinacién a las letras, esta inclinacién permanecera al curvar el texto.

Al activar la opciéon Conservar rotacion linea base, no se rotaran las letras que estan en
la linea del circulo. Es decir, las letras se permanecen 'derechas’, como si se colocaran
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7.2 El didlogo de la Caja de texto
sobre una linea recta.

Al escoger Adaptar la linea base al circulo, |a linea del circulo pasa a ser la linea base,
0 sea, se giran las letras del texto como el circulo.

Dibujar circulo dibuja también el circulo con el radio configurado sobre el Area de
trabajo. Esta opcion sirve para controlar las diferentes opciones elegidas.

Rellenar circulo dibuja y rellena con el Color elegido al circulo que se originé del radio
configurado sobre el Area de trabajo.

Con la opcion Activar Curvar texto y pulsando el boton de Aceptar confirma los
parametros del curvado de texto y se representa éste sobre el Area de trabajo.

Con el boton de ® usted guarda las configuraciones para poder utilizarlas posteriormente.
Aparece el didlogo interactivo siguiente cuando se encuentra activa la funcién de Curvar

texto sobre el Area de trabajo y se activa el botén de T o el ment subordinado de Curvar
texto del menu de contexto.

=u Editar insercién de circulo

Radio Posicion
Aplicar
a0 v Manual 0,00 * - L

OpcionesfRecortido
(®)De der, aizg. Dibujar circulo
(ODe izq. ader. [Irellenar circulo

Configuraciones

&nchura total | [100,00 =]

Texko rapida

Insercion de circul

Las configuraciones interactivas posibles corresponden a las que se describieron
anteriormente en este articulo. El botén de Aplicar realiza las modificaciones
directamente sobre el Area de trabajo.

El didlogo de Caja de texto- Tabla de caracteres
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7.2 El didlogo de la Caja de texto

= Caja de texto - Tabla de caracteres Texto

Editar | Tabuladores | Insercion de circulo | Tabla de simbolos | Configuraciones:

a|blc|d|le|f|g|h|i|j|k|]l | m|n]|o -
plaglr|s|t|ujv|w|x|y|lz|[{]|]I]1}
€ L f . 13| [%]|S|<|E Z
U I I I I I e e e - zZ|Y
Ple | El= |[¥ |1 |87 @] |« | BT
S R R TR Lo » Y% % |
AJAJAIA|AJA|Z|C|E|E|E|E|T|T[T|T]@

| ASCI-Code 188 % Bg =

|Palatin0 Linotype, Mormal - OpenType

{ Aceptar ] [Eancelar ] [ Ayuda ]

Fig. 7.2-5: El didlogo de la Caja de texto- Tabla de caracteres

El botén para la tabla de caracteres ofrece la posibilidad de elegir cualquier signo de este
grupo, el cual no se encuentra directamente en el teclado. Normalmente se puede elegir
este tipo de signos por medio de una combinacién numérica junto con la tecla de ALT
(ASCII-Code-Nr.)

En la parte superior del didlogo se mostraran todos los simbolos de la escritura elegida.
Debajo se muestra el ASCII-Code, el Nombre del signo y que Tipo de escritura (aqui:
Americana) y la Variante de escritura (aqui: negritas).

Aviso: Solo se mostraran caracteres que contenga dicha fuente o escritura. Entre
mads caracteres haya en el grupo, mejor sera la calidad de dicha fuente.

Al lado derecho se incluirén los caracteres seleccionados. Se selecciona un caracter
cuando se coloca el cursor del ratén sobre el signo deseado y se hace un clic con la tecla
izq. del raton. Al hacer un clic con la tecla derecha del ratén selecciona el caracter pero no
lo agrega al campo de Code.

Al pulsar el botén de @ se asumira el ingreso y se cambia al didlogo Editar caja de
texto. El pulsar el boton de @ aumenta el caracter activo.
Al oprimir la tecla #* se abre el didlogo de Propiedades:

En este dialogo se tiene la posibilidad de modificar al gusto los colores de la tabla de
caracteres.
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7.2 El didlogo de la Caja de texto

=1 Propiedades

Colores

O Color cusdricula ]
(O Color seleceitn Aceptar

O Color caracteres I
Cancelar

El didlogo de Propiedades de la caja de texto

ja de texto - Configuraciones Texto

Editar | Tabuladores | Insercién de circulo | Tabla de simbolos | Configuraciones:

Nombre
|Text0
Alineacian Aditivos
(=) Alineacidn a la izquierda [] &daptar alturas de lineas a longitud de % [Dismirir
(O Alineacién a la derecha [ Adaptar alturas de lineas a longitud de % [Comprimin
O Centrado [ Texta de unalinea
O Justificacidn

O Forzar justificacidn

|E stado:

{ Aceptar ] [Qancelar ] [ Apuda

Fig. 7.2-6: Pre-configuracioens para textos y el contenedor de texto

Nombre

En el campo de texto se puede asignar un nombre para un bloque de texto. De manera
estandar el nombre es ,Texto”. Se indicara el nombre en la solapa de Objetos de la barra

lateral en la lista y en la solapa Nombres de Objetos.

Alineacion

Aqui se pre-definira la Alineacion de bloques de texto. Dichas opciones correlacionaran

con las entradas de la barra de herramientas Texto.

Alineado a la izquierda

Si la opcién Alineado a la izquierda esta activada, se alineara el bloque de texto

marcado a la izquierda.
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Alineado a la derecha

Si la opcién Alineado a la derecha estéa activada, se alineara el bloque de texto marcado
a la derecha.

Centrado

Si la opcion Centrado esta activada se alineara el bloque de texto marcado de manera
centrada.

Justificacion

Si la opcién Justificacion esta activada, se alineara el bloque de texto marcado como
justificacion.

Forzar Justificacion

Si la opcién Forzar Justificacion esta activada, se alineara el bloque de texto marcado
como Justificacion forzada.

Opciones adicionales
Opcion Adaptar la altura de la linea a la longitud de recorrido X (Disminuir)

Si dicha opcion esta activada, se disminuira el bloque de texto proporcionalemente en el
caso de modificaciones de la longitud de recorrido X.

Opcion Adaptar la altura de la linea a la longitud de recorrido Y (Comprimir)

Si dicha opcion esta activada, se comprimira el bloque de texto en el caso de
modificaciones de la longitud de recorrido X, es decir, se diminuiran los intervalos de las
caracteres graficos.

Opcion Texto con una linea

Si dicha opcion esta activada, se evitara la ejecucion de un salto en el fin de la linea.
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7.2.1 Edicion de textos

7.2.1.1 Definiciones del teclado On Top

Navegacion del cursor

Tecla

Hacia la derecha

Hacia la izquierda

Hacia abajo

Hacia arriba

Inic
Fin

Ctrl+derecha

Ctrl+izquierda

Ctrl+hacia abajo

Ctrl+hacia arriba

Ctrl+Inic
Ctrl+Fin
Seleccionar
Mayus+derecha

Mayus+izquierda

Mayus+Hacia abajo

Siginificado

Un cardcter hacia la derecha. Al alcanzar el final derecho del
renglén, entonces se colocara el cursor al principio del renglén
proximo. Se anulara cualquier seleccion existente.

Un caracter hacia la izquierda. Al alcanzar el principio del
renglén, entonces se colocara el cursor al final del renglén
anterior. Se anulara cualquier seleccion existente.

Un renglén hacia abajo. Al alcanzar el Gltimo renglén no habra
ningun cambio de posicion. Se eliminara cualquier seleccién
existente.

Un renglén hacia arriba. Al alcanzar el primer renglén no habra
algun cambio de posicion. Se eliminara cualquier seleccion
existente.

Coloca el cursor al principio del renglén. Se eliminara cualquier
seleccion.

Coloca el cursor al final del renglén. Se eliminara cualquier
seleccion.

Desplazamiento de caracteres. Empuja los caracteres de la
actual posicion hacia la derecha. En caso de haber
seleccionado algun texto, se desplazara solamente esta parte.
Desplazamiento de caracteres. Empuja los caracteres de la
actual posicion hacia la izquierda. En caso de haber
seleccionado algun texto, se desplazara solamente esta parte.
Desplazamiento de caracteres!- Desplaza todos los caracteres
del renbglén hacia abajo. En caso de haber seleccionado
algun texto, se desplazara solamente esta parte.
Desplazamiento de caracteres!- Desplaza todos los caracteres
del renbglén hacia arriba. En caso de haber seleccionado
algun texto, se desplazara solamente esta parte.

Coloca el cursor al principio del texto. Se eliminara cualquier
seleccion existente.

Coloca el cursor al final del texto. Se eliminara cualquier
seleccion existente.

Selecciona el caracter a la derecha o amplia/acorta alguna
seleccion existente.

Selecciona el caracter a la izquierda o amplia/acorta alguna
seleccion existente.

Selecciona a partir de la posicién actual el renglén hacia abajo
0 amplia/acorta una seleccién previa.
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Mayus+hacia arriba

Mayus+Inic

Mayus+Fin

Mayus+Re pag

Mayus+Av pag

Ctrl+A

Con una seleccion
previa
Ctrl+derecha
Ctrl+izquierda
Ctrl+hacia abajo
Ctrl+Nach oben
Eliminaciones

Supr

Aviso:

Regreso (return)

Aviso:

Insercioneds

7.2.1 Edicién de textos

Selecciona a partir de la posicién actual el renglon hacia arriba
0 amplia/acorta una seleccién previa.

Selecciona a partir de la posicién actual, todos los caracteres
hacia la izquierda hasta el principio del renglén. Amplia /acorta
una seleccion previa.

Selecciona a partir de la posicién actual, todos los caracteres
hacia la derecha hasta el final del renglén. Amplia /acorta una
seleccion previa.

Selecciona a partir de la posicién actual todos los caracteres
hacia abajo hasta el final del texto. Amplia/acorta una
seleccion previa.

Selecciona a partir de la posicién actual todos los caracteres
hacia arriba hasta el principio del texto. Amplia/acorta una
seleccion previa.

Selecciona el texto completo y coloca al cursor al principio del
mismo.

Desplaza los caracteres seleccionados hacia la derecha.
Desplaza los caracteres seleccionados hacia la izquierda
Desplaza los caracteres seleccionados hacia abajo.
Desplaza los caracteres seleccionados hacia arriba.

Elimina los caracteres hacia la derecha del cursor. Si el cursor
se encuentra al final del renglén, entonces se vinculara el
proximo renglén con el actual.

jEn caso de que un texto esté seleccionado se eliminara éste
totalmente!

Elimina los caracteres hacia la izquierda del cursor. En caso
de que el cursor se encuentre al principio del renglén se
vinculara el renglén actual con el anterior.

jEn caso de que un texto esté seleccionado se eliminara éste
por completo!

Mayus+barra espaciadora Aiiade 1/2 espacio.

Ctrl+barra espaciadora

Ctrl+Mayus+barra
espaciadora
Tecla Intro / Enter

Afade 1/4 de espacio.
Afade 1/8 de espacio.

Al final del renglén actual Afade un renglén nuevo y coloca el cursor al principio de ese

A la mitad del rengl6on

actual

Al principio del rengl6n

actual

renglén.

Parte el renglén actual y coloca el cursor al principio del
siguiente renglon.

Afade un renglén nuevo antes del renglén actual y conserva el
cursor en este renglén. No se podra agregar ningln renglén al
principio del primer renglén (posicién 0/0). En caso de haber
seleccionado previamente un texto se eliminara este antes.
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Portapapeles / Clipboard

Ctrl+X / Mayus+Supr
Ctrl+C / Ctrl+Insert
Ctrl+V / Mayus+Insert

Deshacer / Rehacer

F5/ Ctrl+Z
F6 / Ctrl+Y
Otros

Ctrl+T
Ctrl+Mayus+T
Insert

F9

Ctrl+W
Ctrl+Mayus+U

Ctrl+Mayus+L
Ctrl+Mayus+R

Ctrl+Mayus+X

Ctrl+Mayus+K
Ctrl+K

Se corta el texto seleccionado y se copia en el clipboard.
Se copia el texto que esta en el clipboard.

Insertar el texto que se encuentra en el clipboard en la
posicién donde se encuentra el cursor.

Deshacer la tltima accién. (Undo)
Rehacer (Redo)

Abre el didlogo de Formatear texto

Abre la caja de texto

Cambia entre el modo de Insertar y reescribir

Cambia entre el modo de contornoy toda el area

Actualiza - Trazar nuevamente el texto

Mayusculas - Transforma los caracteres seleccionados a
mayusculas

Minusculas -Transforma los caracteres seleccionados a
mindsculas.

Switch - Invierte todos los caracteres seleccionados de
mindsculas a mayusculas y viceversa.

Revert - Invierte todos los caracteres seleccionados de atras
hacia delante y viceversa.

Aviso: Solamente tendra sentido si la seleccion abarca solo un
renglon.

Capitalitas para todos los caracteres seleccionados.

Guardar permanentemente en las estructuras globales de
fuentes el valor Kerning entre 2 letras seleccionadas.

Aviso: Con la condicion previa que exista un desplazamiento
de caracter en direccion X , para que asi se pueda calcular el
nuevo valor Kerning. Esto solamente disponible con el banco
de datos de escrituras de EUROSYSTEMS.

7.2.1.2 Manejo del raton en el Editor de texto On Top

Izquierdo

Mayus+lzquierdo

Coloca el cursor en la posicion deseada y elimina cualquier
seleccion previa.

Seleccionara el texto a partir de la posicion actual hasta la
posicién nueva o ampliaré/reducird una seleccion ya existente.

Izquierdo+movimiento del Selecciona el texto en direccién del raton hasta que se suelte

ratén
Izquierdo clic doble
Derecho

Ctrl+hacia abajo

Ctrl+hacia arriba

la tecla izquierda del ratén.

Selecciona el renglén completo.

Activa un menu de contexto sensitivo en donde aparecen
comandos relevantes para el texto.

Desplazamiento de caracteres! - Desplaza todos los
caracteres del renglén hacia abajo. En caso de encontrase una
seleccion, entonces solamente estos caracteres se
desplazaran.
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7.2.1 Edicién de textos

Desplazamiento de caracteres! - Desplaza todos los
caracteres del renglén hacia arriba. En caso de encontrarse
alguna seleccién se desplazaran solamente estos caracteres. .

Ctrl+hacia la derecha Desplazamiento de caracteres! - Desplaza todos los
caracteres del rengléon hacia la derecha. En caso de
encontrarse alguna seleccion se desplazaran solamente estos
caracteres.

Ctrl+hacia la izquierda Desplazamiento de caracteres! - Desplaza todos los
caracteres del renglén hacia la izquierda. En caso de
encontrarse alguna seleccion se desplazaran solamente estos
caracteres.

Av pag Editor OnTop: Hojea el texto 5 renglones hacia abajo. Se
eliminara cualquier seleccién.

Caja de texto: La cantidad de renglones hojeados resulta del
tamano de ventana.

Re pag Editor OnTop: Hojea el texto 5 renglones hacia arriba. Se
eliminara cualquier seleccion.

Caja de texto: La cantidad de renglones hojeados resulta del
tamano de ventana.

Ctrl+Av pag Desplazamiento de caracteres en direccion Y (negativo).

Sin seleccion: Desplaza a partir del renglon actual hasta el
final todos los renglones hacia abajo.

Con seleccion: solamente los caracteres seleccionados se
desplazaran hacia abajo.

Ctrl+Re pag Desplazamiento de caracteres en direccion Y (positivo).

Sin seleccion: Desplaza a partir del renglon actual hasta el
final todos los renglones hacia arriba)

Con seleccion: Se desplazaran hacia arriba s6lo los caracteres
seleccionados.

193



7.3 La funcién de Outline

7.3 La funcion de Outline

Se activa esta funcién por medio del botén %1 en la parte variable de la caja Po
de herramientas de Parametros de Objeto o en el menl de Herramientas,
en la opcion Outline...

La funcion Outline crea contornos con una separacion a definir libremente alrededor de
objetos de texto o graficos.

Outline. ..
Separacion: W — [~ Soldar autométicamerte...
[ Eliminar ariginal
Copias: 1 Lo .
[™ Mo producir piezas internas
& Outline " Mo modificar esguinas
™ Inline ¥ Recortar esquinas
7 Qutline & Inline " Redondear esquinas
Objetos mas pequerios Capa-desting:

Elininar autom.: 200 mm Tolerancia: | 1.6 _ h

Fig. 7.3-1: Ventana de parametros para Outline

Separacion

El valor para la distancia del contorno interior o exterior del objeto original se podra
determinar en el campo de Separacion.

Copias

Con esta opcién llamada Copias se puede determinar cuantos In- u Outlines (lineas
adentro/afuera) se deben crear simultaneamente cuando se haga uso de esta funcion.

Soldar automaticamente

Soldar automaticamente significa que se eliminara cualquier cruce de In- u Outlines para
que resulte un contorno cerrado uniforme.

Eliminar original

Con esta casilla Eliminar original activa se eliminara el objeto original después de crear
el contorno.

El tratamiento de esquinas se podra llevar a cabo en las opciones adicionales.
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7.4 Las Puntos de arranque

No modificar esquinas

La opcion No modificar esquinas reproduce para cada nodo un punto exacto sobre el
contorno. Esto provoca que Is esquinas puntiagudas alargan el Outline de forma infinita, lo
que conlleva a resultados poco estéticos. Por eso se cuenta activada la opcién estandar
Recortar esquinas. Esta opcién disminuye el valor que aparece en el campo de
Tolerancia.

Redondear esquinas

Redondear esquinas transforma la esquina en punta a una esquina redondeada. En el
campo de Tolerancia se puede configurar la distancia en donde se cortara o se
redondeara la punta.

Eliminar Objetos mds pequefios

Eliminar Objetos mds pequefios define el tamafo del filtro que elimina automaticamente
los "pedazos de desecho" minimos y minisimos que pueden resultar al crear estos
contornos. De este modo se evita uno el despegamiento de estas piezas mas pequenias.

7.4 Las Puntos de arranque

Definicién: Durante el fresado o el tratamiento con laser ocurre con frecuencia que en el
punto inicial de un objeto se ven sefales de inmersién. Para no disminuir la calidad de los
objetos que se deben fresar con laser, se puede trasladar el punto inicial a otro lugar
afuera o adentro de un objeto (Puntos de arranque) para que no mas sea visible.

Parameter fiir Anfahrfahnen:

Ecken:

% Apstand: | 500 | mm

Tangertiale Anfahrfahnen:

D Kreisegment erzeugen

@ Durchmesser: | 500 | mm
Winkel: "

Lange (L) M
|:| Oval erzeugen
|:| An Yerrundungen anpassen

|:| Fahne nach innen legen
Fahne nicht schiiezen

|:| Mur Einfahrfahne
D Mur Linie

Abbrechen
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7.4.1 Esuinas

7.4.1 Esuinas

7.4.1.1 Separacion

El valor en el Campo Separacion determinara la longitud de la linea del punto, partiendo
del nodo seleccionado.

7.4.2 Puntos de arranque tangenciales

7.4.2.1 Opcion Crear segmentos circulares

En el caso de curvas o circulos dicha opcion generara segmentos circulares ( cuartos o
semicirculos) en los nodos seleccionados.

Diametro
Dicho valor determinara el diametro del circulo del punto.
Angulo

Un circulo se dividira en 360 segmentos horizontales. Dependiendo del angulo se
generara la cantidad de segmentos circulares.

Longitud (L)
Dicho valor determinara la longitud del oval.
7.4.2.2 Opcion Crear ovalo

Como alternativa al circulo dicha opcién generara un oval (elipsis). El valor en el campo
de longitud determinara la anchura del oval.

7.4.2.3 Opcion Adapatar a redondeado

El valor de longitud determinara la longitud de la curva para el arranque. En nodos
seleccionados se colocara el punto hacia afuera o adentro dependiendo de las
condiciones.

7.4.2.4 Opcion Hacia adentro

Dependiendo de la direccion del giro del objeto se colocara el punto de arranque dentro
del o en el objeto.

7.4.2.5 Opcion No cerrar trayecto

En el caso de dicha opcion no se cerrara el segmento seleccionado, la bandera, arriba.
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7.4.2 Puntos de arranque tangenciales
7.4.2.6 Opcion Sdlo entrada de arranque
En el caso de dicha opcion existe solamente un punto de entrada - no de salida.
Nota: Esto tiene validez para segmentos circulares y lineas.
7.4.2.7 Opcion Linea solamente
En el caso de dicha opcion no se colocaran circulos sino lineas como bandera de salida.
Nota: También en caso de circulos y lineas se colocaran lineas como bandera.
7.4.2.8 El botéon Guardar

Al activar el Boton Memorizar se memorizaran los parametros anteriormente ajustados.
Se aplicaran dichos parametros al activar el comando Puntos de arranque.

7.4.2.9 El boton Ejecutar

Al activar el Boton Ejecutar |la accién ejecutara todos los objetos seleccionados.
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7.5 La lista de Undo-Redo

7.5 La lista de Undo-Redo

Undo significa Deshacer Redo Restablecer. ’

La lista de Undo-Redo se puede activar con las siguientes combinaciones ~ MAYUS+F5

de teclas: ; o
MAYUS+F6

Esta funcién puede deshacer o restablecer todas las acciones dirigidas a objetos.

Aviso: Acciones que dirijan al Area de trabajo, escritorio o a la caja de herramientas
de capas no se seran consideradas en la lista.

La configuracion previa del menu Configuraciones, menu subordinado Diversos

Las configuraciones que componen la lista Undo-Redo como por ejemplo, la cantidad de
acciones, se modifican en el siguiente dialogo setup.

Aviso: La cantidad maxima de acciones de Deshacer se podra solo determinar
cuando el area de trabajo se encuentre vacia.
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Setup - Diversas

“alores de duplicar hedicidn
Posicién ¥ | 100.0 |mm ikl TI T
escritura .
Posicién v | 100.0 |mm Alineacion al objeto:
Adaptacion dindmica @ lzquierds O Derecha

O ariba ©® Abajo
Mover objetos

Incrementa ¥ | 1.00 | mm
Incremento ' 1.00 |

Trabajo

Intervalos de autograbado | 10 | Min
MOmero ma. de archivos usados por Utimo 4
DCUnsuﬂa al guardar " Sustituir archivo

Consulta "Convertir Ios grozores de lineasidegradacion de color"
antes de |a zalida?

DPresemar Job-lcons en Windows Explarer

Funcion Deshacer
e, Miveles de deshacer:

Mo deshacerirehacer bitmaps de més de

Eliminar memaria-deshacer después de imprimir
[para uzo de toda la memoris)

[ Aceptar l [ Cancelar ]

Fig. 7.5-1: Los parametros para la lista de Undo (aqui: en rojo)

7.5 La lista de Undo-Redo

El area de Funcion de Deshacer conjunta las configuraciones que influyen en la lista de

Undo.
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7.5 La lista de Undo-Redo

Lista deshacer

Cambiar de capa
Linea de contorno
Duplicar ohjetos
Duplicar objetos

Insertar clipart

& Lista deshacer " Lista rehacer
Acdeptar I Cancelar | ¥ Previsualizacidn ¥ Representar pagina de trabajo actual

Fig. 7.5-2: Lista Deshacer con ventana de Previsualizacion y Area de trabajo

En la lista de la izquierda se puede elegir la accion hasta la que se quiera regresar. La
ventana de Previsualizacion muestra el estado del Area de trabajo y de los objetos en el
momento de dicha accion.

La lista de Rehacer funciona de la misma manera.
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7.6 La funcién Alinear

7.6 La funcion Alinear

=
<

Fig. 7.6-1: El boton Alinear

Esta funcién alinea dos o mas objetos seleccionados entre si 0 en el Area de trabajo.

Wertical Horizontal
O Inalterado O Inalterado
E> (O Lado izquierdo 'Ué_ O Orilla supetior
3]} ®) E{} (%) Centrado
& O Lado derecho _D_Q_ () Drilla irtferior
=]
& mm (=S mm

jl [#] &linear en la hoja jl Alinear en la hoja

Mota: Cuando no alineard en la hoja, se alineara en la ltima seleccidn

[ Guardar configuraciones ] [ Aceptar ] [ Cancelar

Fig. 7.6-2: El diadlogo Alinear

Se pude alinear objetos horizontal o verticalmente. También es posible una alineacién
centrada, asi como la eleccion de espaciados iguales entre los objetos seleccionados. El
tipo de alineacion se representa por medio de iconos. Las configuraciones pueden ser
aseguradas con el botén Memorizar Configuraciones.

Nota: El objeto anteriormente marcado o dibujado sirve para objeto de referencia

para la alineacion, es decir, se alinearan todos los otros objetos segtn dicho objeto.
Si no se alineara ,,En base de la hoja” se alineara en base de la anterior seleccion.
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7.7 La herramienta de Atributos de pluma

7.7 La herramienta de Atributos de pluma

Con esta herramienta se puede proveer a los objetos un contorno con diferentes atributos
de pluma. Como atributos de pluma se cuenta color, grosor de contorno, manejo de
puntas y esquinas, etc.

Crea Contorno muy fino (0,001 mm)

Elimina atributos de pluma

%, Abre el didlogo de configuraciones para atributos de pluma

{y, Adjudica al contorno del objeto el color de capa

Fig. 7.7-1: Herramienta de Atributos de pluma con funciones subordinadas y
descripcioén

>< pla

Crear Haarlinie (contorno muy fino)

A4

A

Fig. 7.7-2: El boton de Haarlinie
Al activar este boton se crea un contorno muy fino alrededor del objeto seleccionado.

Aviso: El grosor de esta Haarlinie es fijo y es de 0,01mm.

Eliminar Atributos de pluma
Fig. 7.7-3: El bot6n para eliminar atributos de pluma

Al activar Eliminar atributos de pluma se eliminan todos los atributos de pluma.

El didlogo de Atributos de pluma

*

-

Fig. 7.7-4: El bot6n de atributos de pluma

Por medio del didlogo de Atributos de pluma se podra cambiar la pluma del contorno de
curvas, combinaciones o objetos de texto. Atributos de contorno se utilizan, entre algunas
cosas, para dibujar el contorno de un objeto ya sea en la pantalla completa o en el modo
de Previsualizacion, y utilizarlos al imprimir.

Aviso: Los atributos de pluma no influyen en la representacion de objetos en el

modo de contorno (F9). Aqui se dibujaran en la capa de color los objetos con una
linea sencilla para el contorno.
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7.7 La herramienta de Atributos de pluma

Atributos de pluma

i Contorno muy fino
+ Grosotlines|1.000 mm

|v Ezcalar con ohjeto

[~ Comtorno detras reller

[ Color de capa

E=zquinas Previsualizacidn
“BDNN

Finales de linea

= = =

Aceptar | Cancelar |

Fig. 7.7-5: El didlogo para configurar los atributos de pluma

Sin contorno

Al elegir esta opcién de Sin contorno no se proveera al objeto ninguin contorno. En el
modo de pantalla completa o de previsualizacion se dibujaran curvas cerradas como
areas sin contorno, Curvas abiertas se dibujaran como en el modo de contorno, o sea un
contorno con el color de su capa. .

Contorno muy fino

Al activar esta opcion de Contorno muy fino se rodeara al objeto por una linea de grosor
delgado constante.

Color

En el campo de Color se puede determinar el color del contorno.

Aviso: Este puede ser diferente al de la capa. De este modo es posible de
diferenciar también en el modo de pantalla completa al contorno del objeto de su
relleno.

Grosor linea

Al elegir Grosor de linea se determina el grosor de pluma en campo de insercion.
Escalar con objeto

Escalar con objeto significa que el grosor de linea se adaptara proporcionalmente al

distorcionar o escalar el objeto. Si no se activa este campo permanecera con el grosor
configurado parde pluma de contorno.
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7.7 La herramienta de Atributos de pluma

Contorno detras de relleno

Con esta opcién Contorno detras relleno se puede evitar que la pluma no se "andentre"
en el relleno del objeto. El contorno se dibujara antes del relleno de modo que solamente
se pueda ver la orilla exterior del contorno.

Esquinas

Ademas se cuenta con la posibilidad de cambiar la vista de las esquinas. Se puede
escoger entre recortadas, redondeadas y en punta. La vista de dichas formas se
representa por medio de iconos, y se mostraran en la ventana de previsualizacion.

Finales de lineas

También se cuenta con la posibilidad de modificar las puntas o Finales de lineas de
objetos abiertos. Finales de lineas pueden ser recortadas, redondeadas o alargadas.

Campo de color

El color de pluma actual se mostrara en el campo de Color a la izquierda de la paleta, asi
como en la ventana de previsualizacion.

Se dispone de dos posibilidades para cambiar el color de pluma.

1. Para mezclar nuevamente el color de pluma, haga un clic doble sobre el campo de
color a la izquierda de la paleta. Aparece el siguiente dialogo de Eleccién de color con los
valores actuales configurados:

Eleccidn de color

Drefiniir color
Foj Matiz: |67
W Satu.
Al feut[g2 | Brile[128 |
i Nggro:
Previsualizacion

Fig. 7.7-6: La Eleccion de color para atruibutos de pluma

Después de haber determinado el color de pluma aparece éste en el didlogo Atributos de
pluma en el campo Color a la izqg. de la paleta de color.

2. En la paleta se puede elegir libremente los valores del color, seleccionandolo con un

simple clic del raton sobre el color deseado. Con la barra deslizable de color en la orilla se
puede determinar la intensidad del mismo.
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7.7 La herramienta de Atributos de pluma

Adjudicar capa de color al contorno del objeto

A
o

Fig. 7.7-7: El boton para Capa de color a objeto

Al activar este boton se provee al contorno del objeto seleccionado, el color de capa.
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7.8 La herramienta Soldar

7.8 La herramienta Soldar

Esta funcién se activara con el botén de 51 en la parte variable de la caja de pw
herramientas de Pardmetros del objeto o por medio del men
Herramientas, opcion Soldar...

Esta opcion une en una combiancién a dos o0 mas objetos vectoriales entre si.
Dependiendo de la cantidad y de la forma de los objetos seleccionados, se podra elegir
entre las siguientes opciones: Manual, Automatica, Dividir (corta objetos con una recta o
una curva), Dividir abriendo, Rellenar, Segun color, Area completa o Serigrafia.

Didlogo... W
Manual
Automético

Dividir

Dividir abriendo
Rellenar

Seqgun color

Area completa
Serigrafia

Fig. 7.8-1: Menu Herramientas - Soldar - Menu secundario

Dialogo...

Al activar este menu secundario se abre el siguiente dialogo

Soldar =
Sequin color ~ Eliminar original
Mascara Secuencia de colores
Objeto extremo superior Color extrema superior
0.50

[ Juntar colores repetidos.

0.0z

Costuras

[ 5eparacicn
1.00

1.00 Medio

Cancelar Soldar

Fig. 7.8-2: Dialogo Soldar
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7.8 La herramienta Soldar
Manual

Manual separa todas las intersecciones que resultan de la sobreposicion de contornos, y
crea Trozos-objetos. Con la funcion Flecha selecionar un Trozo-objeto que se quiera
eliminar. Con la tecla de SUPR/DEL se eliminaran los trozos-objeto seleccionados.
Quedaran solo piezas que estén libres de intersecciones, Is cuales se podran editar
posteriormente. Con esta funcién soldar-manual se conservara el color original de las
piezas.

Automatica

Automatica calcula el area comin de objetos. Se uniran entre si todas las partes
solapadas. Se tomaran en cuenta las partes internas transparentes.

Aviso: Tenga en cuenta que, con esta opcion, objetos con colores diferentes
formaran un objeto combinado soldandolos.

En caso de que se quiera considerar los colores de los objetos, elegir las opciones Segtn
color, Area completa o Serigrafia.

La opcion Automatica es ideal para soldar serifas de las escrituras. La serifa de la letra
precedente se solapa frecuentemente a la que le sigue. Sin una soldadura se cortaria el
material en este lugar. La soldadura automatica elimina este solape y cuida que haya una
continuidad en el corte con serifas.

Consejo: Si faltan algunos pedazos después de realizar la soldadura automatica,
entonces reducir la separacion entre los caracteres en el editor de Texto de un
100% a un 99%. Esto causa que los nodos contiguos idénticos se separaran para
que se reconozcan como nodos aislados y se pueda realizar la rutina de soldar
correctamente.

Dividir

Dividir significa que los objetos cerrados seran divididos por medio de objetos de rectas o
curvas cerrando automaticamente los trozos-objetos resultantes. Si se desea se puede
colocar uno 0 mas objetos sobre algun objeto a dividir como si fueran "cuchillos". Si se
desea trabajar con mas "cuchillos" se tiene que adjudicar estos objetos a la misma capa o
se tienen que combinar. Con la ayuda de la opcion Dividir se cortara los objetos que se
encuentran debajo de los "cuchillos". También se puede separar en diferentes "Mosaicos"
ya que los cuchillos se pueden cruzar si asi se desea. Las piezas resultantes se
ordenaran de acuerdo a su lugar y se conjuntaran en diferentes grupos.

Dividir abierto

El Dividir abierto funciona como el Dividir con la diferencia que los lugares de divisién de
los objetos recortados no se cerraran automaticamente, sino que permaneceran abiertos.

Rellenar
Rellenar quiere decir que se otorgara a objetos que resultan de otros muchos un relleno.

Si se desea, se rellenara el objeto o los objetos en el extremo superior de una capa con
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7.8 La herramienta Soldar
los objetos que se encuentran debajo.

Aviso: Tenga cuidado de que los objetos a rellenar se encuentren cerrados.
Solamente de esta forma se puede limitar un drea que se rellenara.

Segun color

Segun color elimina todas las areas, que se han atapado por otros colores superpuestos.
No ijmporta cuantos objetos y colores se seleccionen. Si también se seleccionaron
objetos abiertos se podran cerrar o se les podra adjudicar un grosor de linea.

Area completa

La opcion Area completa sub-rellenara objetos con un color cuyas areas cubriran la area
de otro objeto. Los objetos parcialmente cubiertos se re-disefiaran de modo que estén
completamente subcolocados debajo de los objetos superpuestos. Aqui también usted
puede proceder con objetos abiertos de la misma manera que se ha descrito bajo
Automadtico.

Sugerencia: La drea de empleo mas frecuente es la inscripcion de los escaparates,
donde la opcion Segun color con frecuencia resultara demasiado dificil de pegar.
En el caso de 2 o un maximo de 3 colores de folios se optara por la opcion Area
completa, en el caso de que los colores individuales de folios se peguen uno
encima del otro.

Serigrafia

La opcion de fusién Serigrafia es una herramienta particularmente eficiente para el
impresor de serigrafia. Inicialmente por medio de dicha opcién se eliminaran las
solapaduras de capas individuales de colores. Entonces se colocaran los colores en
capas correspondiendo a la sucesion en el campo Sucesion de color. Al final se
insertara un pequefno muelle (calza de derrame) como superposicion en los puntos de
contacto entre las capas individuales de colores.

La pila de colores durante la Fusion de Serigrafia

Modificacion de la pila de colores: En el ambito de la serigrafia la sucesion de
impresion es de claro a oscuro. Los colores claros estaran imprimidos antes que los
colores oscuros. Por medio de un clic con el ratén se puede coger una capa de color y
tirarla hacia la posicion deseada. En este proceso la pila de color representara
nuevamente la posicion de las capas encima del medio. La sucesion de la salida tomara
en cuenta las modificaciones de la pila de color.

Eliminar el original

Con la caja de control Eliminar el original se ajustara si se deben eliminar o no los
objetos orginales después de un proceso de fusion.
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7.8.1 Méascara

7.8.1 Mascara
Objeto superior

Si dicha opcion esta activada se puede definir el objeto superior como objeto de fusién en
el caso de las funciones de fusién Division, Division abiertay Rellenar.

Color superior

Si dicha opcion esta activada se pueden definir todos los objetos del color colocado arriba
como objeto de fusién en el caso de las funciones Division, Division abiertay Rellenar.

Contornar objetos abiertos... mm

Si hay objetos abiertos dentro de los objetos seleccionados usted puede indicar con la
opcién Contornar Objetos abiertos... qué espesor debe de tener el objeto cerrado
generado.

No corregir la apariencia de combinaciones

Con dicha opcién se trataran combinaciones que estaran fusionadas, como las
representadas en el modo de area completa. Las solapaduras en combinaciones
permanecen transparentes.

Fusionar colores recurrentes

Puede suceder que el mismo color se repita en diferentes objetos de grupos o de
combinaciones. Entonces seleccionar la opcion Fusionar colores recurrentes para que
los colores se fusionen hasta formar una capa de colores.

Nota: Esto es particularmente importante durante la generacion de plantillas de serigrafia
ya que en el caso de procedimientos de serigrafia siempre se aplicara el color mas oscuro
como el ultimo color para evitar posibles destellos que se pueden formar durante el
montaje de colores individuales.

Eliminar lineas superpuestas

Con dicha opcién se eliminaran todos los vectores superpuestos idénticamente con
excepcion de un vector.

7.8.2 Puntos de contacto
Distancia Subponer

Se pueden activar dichas opciones solamente en el caso de Segtin Color. En el campo
Solapamiento se puede entrar el valor para Subponer o para la Distancia.
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7.8.2 Puntos de contacto
Solapamiento... mm

Si la opcion Serigrafia esta activada, se puede entrar el valor para el solapamiento de los
colores en mm aqui.

Solapamiento completo hasta:

Aqui se puede indicar adicionalmente un valor limite hasta qué anchura se debe solapar
completamente.
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7.9 La Herramienta Relleno

7.9 La Herramienta Relleno

Con esta funcion se puede otorgar un relleno a degradados de color o a bitmaps. Se tiene
a disposicion cuatro opcionnes.

Crea degradacion de color
Anade un bitmap de relleno
Elimina todos los rellenos

Asigna el color de copara como relleno, si el objeto tiene un degradado de color o un
relleno de bitmap
Aplicar tranparencia

Fig. 7.9-1: La Herramienta de Relleno y sus funciones
subordinadas

= Bl>< i M

Crear dispersiones de color

L
Fig. 7.9-2: El boton de Degradacién de color

Al presionar este botén se abre el didlogo de Degradacion de color, en el que se
determinara el acabado del relleno con dispersién de color para curvas cerradas, objetos
de texto o combinaciones.

Degradacian de color

Tipo: | [ v

Hepesan Centro har. l:l %
pantalla Centra vert, l:l %

Etapas en Angulo 0.00 *
Impresidn .

Separacion borde |0 4
Degradado
Pasicidn l:l 4 Color Iil

d TR

[ Estandar ] [ Cancelar ] [ Aceptar ]

Opciones

Fig. 7.9-3: El didlogo Evolucién de colores con opciones de configuracion
Determinacion de la evolucion del color
Seleccionar el tipo de la evolucién del color en el campo Tipo. Usted puede optar entre

Linear, Radial, Conico y Cuadrado. En la ventana de previsualizacion a la derecha
arriba en el el didlogo se indicara la apariencia del tipo respectivo.
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7.9 La Herramienta Relleno
Opciones

En el campo Pasos Pantalla usted determinara la cantidad de las rayas de evolucién de
color en la representacion sobre la pantalla.

Pasos Impreso determinara la cantidad correspondiente durante la salida sobre una
impresora.

Con los campos Centro Hor.(izontal) y Centro Vert.(ical) usted determinara el centro de
la evolucién del color.

Nota: Estos dos campos no estaran activos en caso del tipo Linear.

En caso de uan entrada de 0 %, el centro estara posicionado encima del objeto llenado.
Puede ser desplazado hacia dicho centro en un 100 % de la anchura del objeto hacia la
izquierda o hacia la derecha o en un 100 % de la altura del objeto hacia abajo o hacia
arriba. También se puede determinar el origen por medio del ratén. Para tal efecto, mover
el cursor del ratén al campo de previsualizacion y con la tecla izquierda del ratén hacer
clic sobre el punto que usted quiera determinar como punto original.

El campo Angulo describira la posicion de la cinta de evolucion del color en el caso de un
llenado lineal, conicoy cuadrado.

Cuando el llenado Lineal este ajustado usted puede también ajustar el angulo de la
evolucion con ayuda del campo de previsualizacion. Para ello hacer clic a una posicién
arbitraria del campo. Mantener la tecla del ratén oprimida y mover el ratén. Una linea que
esta anclada en el origen aparecera y seguira los movimientos del ratéon. Después de
soltar la tecla izquierda del ratén se aceptara el angulo determinado por la linea para la
evolucion.

Distancia de la margen

El valor entrado, que aqui se encuentra entre 0 % y 45 %, determinara la posicion del
primer y Ultimo color, relativamente al centro de la evolucion.

Nota: Se puede cambiar la distancia del margen solamente en el caso de llenados
lineales y cuadrados.

Determinacion del color original

Bajo Evolucion se seleccionaran los colores inicial y final asi como la Posiciony el Color
de posibles pasos intermedios. La barra entre los dos triangulos, la barra de evolucion de
color, representara la evolucién de los colores.

Hacer clic sobre el triangulo izquierdo para determinar el color original. Para cambiar el

valor de color usted tiene dos opciones a su disposicion. Un doble clic en el campo Color
a la izquierda al lado de la paleta de colores abrira el didlogo de Seleccion de colores.
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7.9 La Herramienta Relleno
Seleccionar el color de destino y otras estaciones de colores

Para ajustar el color de destino de la evolucién, primeramente activar el triangulo en el
margen derecho de la barra de evolucién de color. Mds estaciones de colores pueden
ser insertados por medio de un doble clic sobre la barra encima de la barra de evolucion.
Un pequeio tridngulo que representara la posicion del color en la evolucién, estara
indicado en la posicion seleccionada. Se entrara la posicion exacta como valor porcentual
en el campo Posicion. La posicién puede ser cambiada por medio de un desplazamiento
del triangulo o la entrada del valor deseado en el campo Posicion. Para seleccionar el
color en la posicién deseada, primeramente seleccionar el triangulo que muestra la
posicion. Entonces usted puede determinar un nuevo color de la manera antes descrita.
Para eliminar un paso de evolucién, hacer clic sobre el triangulo que representa su
posicion. Entonces omprimir la tecla SUPR. El triangulo desaparecera de la barra y el
color ya no sera tomado en cuenta durante la evolucién.

Nota: No se pueden eliminar los colores de origen y de destino.

de color.

Drefiniir color

Cian: Boio: M atiz
Magenta:El Werde: Satu.
Amarillg: gzul: EfiHOZ
Nggro:

Previsualizacion
Cancelar
Aceptar

Fig. 7.9-4: El diaolgo Seleccion de color

Aqui se puede madificar el color original actual. Un clic sobre el campo de color izquierdo
seleccionara el color, del regulador vertical determinara la intensidad y el campo de
Previsualizacion muestra el color seleccionado.

Entrada de color

Se puede definir el valor de color también de manera numérica. Los siguientes modelos
de color estaran a disposicion. CMYK (Cyan, Magenta, Amarillo, Negro), RGB (Rojo,
Verde, Azul) y HSB (Hue [Color], Saturation [Saturacion], Brightness [Brillo]).

Insertar Bitmaps de llenado

==

Fig. 7.9-5: El boton Llenado de Bitmap

Al activar dicho boton se abrira el didlogo Llenado de Bitmap, y a través de los objetos de
vectores se pueden llenar con Bitmaps.
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7.9 La Herramienta Relleno

Relleno de bitmap E| g|

Modo de relleno | Ajustar v

Previsualizacidn

Dimenzsiones

Anchura | 26667 | mm  Centox  |0.00 4

Alura (20000 | mm Centro |0.00 4

Froporcional
Escalar con objetos
[ 5in relleno

Bitmaps dizponibles -
g Importar bitmap con rellena...

Fig. 7.9-6: El dialogo de Llenado de Bitmap

Seleccion de un Bitmap de llenado

Primeramente usted debe de determinar con qué Bitmap se debe llenar el objeto
seleccionado. Para tal efecto usted tiene tres opciones a su disposicion:

1. Escanear un nuevo Bitmap de llenado

Escanear su plantilla a través del EuroCUT-Twain-Interface (Menu de Archivo, Punto de
menu Escanear) que usted intentara utilizar para Bitmap de llenado. Abrir el dialogo
Llenado de Bitmap. Ahora se indicara el Bitmap seleccionado en la previsualizacion y
también aparecera en el campo titulado con Bitmaps disponibles. Ahora ejecutar sus
configuraciones y confirmar el dialogo con OK. Si el resultado no esta conforme con sus
deseos usted tiene la posibilidad de ,deshacer” nuevamente el Bitmap de llenado, es
decir, de re-establecer el estado original de su imagen escaneda. Para tal efecto,
seleccionar la opcion Asignar Deshacer Llenado de Bitmap en el menu de contexto.

2. Importar nuevo Bitmap de llenado

Hacer clic sobre Importar Bitmap de llenado para seleccionar un nuevo Bitmap para el
llenado. Aparecera un didlogo de seleccion de archivo donde usted puede buscar y
seleccionar el Bitmap deseado. El Bitmap seleccionado estara entonces indicado en la
previsualizacién y también aparecerd en la barra con los Bitmaps disponibles a la
izquierda abajo en el didlogo.
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7.9 La Herramienta Relleno

Abrir FIX]

Buscaren. | 3 Vitual Maschine v Q¥ [
5 &) ansichit1 jpg
;} ¥ ansichtz.ing

Documentos | [ ansich3.jpg
wecientes | B ansichie jpg

&

Esciitorin

X

iz documentos

{5 4]
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[
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2

Mis sitios de red

Mombre: | ansichtl.jng v
Tirg JPEG Bitmap [* jpal v

Kodak Pheta CD [* ped]

Portable Network Graphics [*prg)
Bilmaps [bmp, *pex, ~ipg. . “gif. “png)

Fig. 7.9-7: El didlogo Seleccién de archivo para la importacion de Bitmap

Formatos de importacién disponibles son: jpg, pcd, pcx, tif und bmp.
3. Insertar el Bitmap de llenado utilizado

Si usted desea recurir a un Bitmap de llenado ya utilizado, seleccionarlo en la barra con
los Bitmaps disponibles. Por medio de un clic con el ratén se seleccionara uno de los
Bitmaps indicados ahi. Para buscar Bitmaps no indicados, utilizar la barra de
desplazamiento (Scroll).

Modo de llenado

En el campo Modo de llenado, seleccionar el tipo y el modo del llenado de Bitmap. Los
modos posibles son: a) Disponer en mosaico, b) Disponer en mosaico sin huecos, c)
Ajustary d) Tamano del objeto.

a) Disponer en mosaico

Disponer en mosaico llenara el objeto con azulejos dibujados uno junto y debajo del otro
de un Bitmap de llenado seleccionado. La anchura y la altura de un azulejo individual
estaran determinadas en los campos del mismo nombre en el grupo Dimensiones. Marcar
el campo Proporcional con una cruz para garantizar que en caso de un cambio de la
altura o de la anchura el otro valor respectivo esté adaptado proporcionalmente y no se
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7.9 La Herramienta Relleno
deforme el Bitmap.

Al activar la opcion Escalar con Objeto, se adaptaran automaticamente las dimensiones
de los azulejos en caso de una deformacion del objeto. De manera estandar se colocara
el primer azulejo en la esquina superior izquierda de la dimensién del objeto. Con ayuda
de los campos Centro Xy Centro Y usted tiene la posibilidad de seleccionar libremente la
posicion inicial. Entrar aqui un Valor negativo entre 0 % y -100 % para desplazar el
azulejo hacia la izquierda o hacia abajo. En caso de un Valor positivo entre 0 % y 100 %
se desplazara el centro del primer azulejo correspondientemente hacia la derecha o hacia
abajo.

Al seleccionar la opcion Desplazar usted puede generar un dislocamiento dentro de las
lineas de azulejos. Con Segun X o Segun Y usted determinard si el dislocamiento sera
en direccion horizontal o vertical. El campo % a la derecha sirve para la entrada del
tamario del dislocamiento de la anchura del azulejo o de la altura del azulejo en porciento.

b) Disponer en mosaicos sin huecos

Disponer en mosaicos sin huecos corresponde en lo general a la opcién Disponer en
mosaicos. La diferencia es la representacién de los azulejos. En el caso de Disponer en
mosaicos sin huecos todos los rectangulos estaran dibujados con dimensiones
exacatmente iguales. En consecuencia, se generara una imagen mas homogénea,
particularmente en caso de disefios.

Nota: La desventaja de dicho método es la posicion de los azulejos individuales ,
que puede variar seguin el aumento de la visualizacion.

c) Ajustar

En el modo Ajustar el Bitmap sera dibujado una vez solamente en el objeto. La
previsualizacion indica las proporciones exactas de Bitmap y del objeto. Con los campos
de entrada Anchura y Altura se determinara qué tamano debera tener el Bitmap que se
debe llenar.

La posicion del Bitmap dentro del objeto puede cambiarse de dos maneras.

1. En los campos Centro X'y Centro Y se puede indicar la desviacién del centro del
Bitmap en porciento hacia el centro del objeto.

2. Pero usted puede también determinar la posiciéon con ayuda del campo de
previsualizacion. Para tal efecto hacer clic sobre el Bitmap en el campo de
Previsualizacién y mantener oprimida la tecla del raton. Ahora se puede posicionar la
imagen por medio del desplazamiento del ratén. Se indicara una cruz reticular para el
posicionamiento exacto. Después de dejar la tecla del ratdn se confirmara la posicion
seleccionada.
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7.9 La Herramienta Relleno
d) Tamano del proyecto

El ultimo modo Tamanho del objeto adaptara el Bitmap en el objeto de manera éptima. Su
anchura y altura se calcularan de manera que se llene exactamente la area completa del
objeto.

Eliminar el llenado

X
Fig. 7.9-8: El boton Eliminar el llenado

Al activar dicho botén se eliminaran llenados y Bitmaps de llenado de todos los objetos
marcados. Permanecera solamente el contorno de los objetos en el color de capa
anteriormente asignado.

Asignar color de capa

L
Fig. 7.9-9: El bot6n Asignar el color de capa

Al activar dicho botén se asignara el color de capa marcado como llenado, cuando el
objeto tenga una evolucién de color o un llenado de Bitmap.

Asignar Transparencia

iV
i

Fig. 7.9-10: El botdn Asignar Transparencia

Transparencia

1} 43 100 %

[ Cancelar ] [ Aceptar ]

Al activar dicho botoén, se puede ajustar la transparencia de un llenado de color de 0 a 100
% de manera lineal.
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7.10 La herramienta de Objeto simétrico

Objetos simétricos 5]

Cireulo interior 1 - % el cire. ext. 1 Esquinas -10 "
- - Estrella de una elipze  w
Circulo interior2 [ B0 | % el cire. axt 2Dislocamiante| 0 |°

Fig. 7.10-1: Barra de herramientas colocable libremente (Toolbar)

‘Circulo interior 1 -50 00 |%  elcirc ext. 1 Esquinas -10 -
: - - Estrella de una elipze  w
iCireulo interior2 [ 5000 | % =l cire. ext. 2Dislocamiente| 0 |°

Fig. 7.10-2: Barra anclada de herramientas

Objetos simétricos

Circulo interior 1 | 50.00 | % el cire. ext. 1 Esquinas
Circulo interinr2 [ 570 | % el dire. ext 2Disincamianta 0 |° Foligona de una dlipse

Foligona de una elipn

Estrella de una elipse
Foligona de un circula

Para activar el siguiente dialogo se tiene que realizar con menu de Configuraciones,
menu subordinado Configuraciones basicas, opcién Objeto simétrico...

Objeto simétrico

Circuln exterion

. Ezquinas:
Radio 1 mm Traslado: EI ’
mm

Radio 2

Circula interior

Radicl [100.00 | mm
Radio2 |100.00 | mm

Esta herramienta puede crear objetos simétricos como poligonos partiendo de formas
bésicas como circulos o elipses.
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7.10 La herramienta de Objeto simétrico

Ejemplo 1: Crear una estrella con un circulo

’ Circulo interno
Radio 1 .
Fig. 7.10-4: Estrella resultante partiendo de un circulo

En el ejemplo anterior en la parte izg. se muestra la estrella que se cre6. A la derecha se
muestra el radio del circulo exterior e interior. En el didlogo de Parametros se establecié
que el radio del circulo exterior abarcara de 1 a 100 y el interior de 1 a 50.

Diaretro

- - ohjeta
Radio objeto

Fig. 7.10-5: Ejemplo de Radio/Diametro

El radio de un circulo es la mitad de su diametro.
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Ejemplo 2: Estrella a partir de una elipse

Circulo externo radio 1: 200mm

Circulo externo radio 2: 150mm

Circulo interna radio 1: 100mm

Circulo interna radio 2: 50mm

Fig. 7.10-6: Estrella resultante a partir de una elipse

Con formas elipticas se necesitan los 4 radios, ya que las elipses no poseen la forma
circular. En el ejemplo arriba se muestran los cuatro radios por medio de los 4 circulos, el
resultado es la "estrella" que se dibujé en su interior.
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7.11 La herramienta de Medir

=

Fig. 7.11-1: El botén de Medir

Activar con el puntero del raton el botéon de Medir en la caja de herramientas. Regresar al
area de trabajo, entonces el puntero del ratén se presenta como una mirilla. Mover el
centro de la mirilla al punto inicial del tramo a medir. Presionar y sostener la tecla del
raton mientras que se coloca la mirilla sobre el final del tramo a medir, alli soltar la tecla
del raton. Una linea de ayuda marcara el tramo medido.

Aviso: Al presionar la tecla de MAYUS durante la medicion, entonces se limitara a
una medicion vertical u horizontal. Esto facilita la medicion exacta de rectas.

Medir... ? *

Largo: | 1873.58 |mm Angulo: | 2748 :
. g7
% Anchura:  587.58 mm

Altura: 310.80 mm

Medicidn Cancelar

Fig. 7.11-2: Didlogo de Medir

En el campo de texto con el nombre de Longitud aparece el resultado de la medicién.
Para modificar este valor marcar primero el campo de texto e introducir el valor nuevo. En
el campo que se se encuentra directamente debajo se puede indicar e/ aumento o
disminucion porcentual.

Ademas se recibe la informacién del angulo de la linea de medicion, la anchura del objeto
medido a partir del punto inicial, y la diferencia de altura entre el punto inicial y el punto
final que se origin6 por el angulo de la medicion.

Medicion

Fig. 7.11-3: Tramo-Herramienta de medicion

El botén de Medicion cambia a herramienta de medicién (ver imagen). Esta herramienta
se mueve junto con el cursor y se puede colocar en el lugar deseado. Después de soltar
la tecla del ratén aparece el resultado del tramo medido.
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9.8731in

-

\. W,

Fig. 7.11-4: Tramo de medicién con el valor hallado en mm

Nota: Se puede ajustar el tamano estandar del texto de dimensionamiento a través
del menu Configuraciones/Configuraciones bdsicas/Diversas...
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7.12 El Cronometro

El crondmetro esta integrado en la barra de mend de EuroCUT. Un clic sobre el mend
00:00:00 (Formato: hh:mm:ss) abre los menus subordinados para el manejo del relo;.

ptiSCOUT Production & Design - [(sin nombre - 1)]
& frchivo Edtar Objeto Ver s Inagen Texto Configuraciones Vertan: BEE

DEdoa [ @ 7 | [ @ EChvalon E' 0 <l [N F & K HT,

It

m
=
4
s
H

Reset

Fig. 7.12-1: El cronémetro integrado en la barra de menu de EuroCUT

Iniciar

Al activar el menu Iniciar comienza a cronometrar el tiempo. Para detener en tiempos
intermedios se puede pulsar repetidamente el menu de Iniciar. El tiempo total sigue
corriendo hasta que se presione el menu de Resetear.

Detener

Al activar este menu Detener se para el cronémetro y aparece el valor en el campo de
Duracién del Info-Trabajo.

Duracién 00:01:45
Fig. 7.12-2: Campo de Duracién del Info-Trabajo

Resetear

El menu Resetear pone el reloj nuevamente en 00:00:00.
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7.13 La herramienta Vectorizar

Vectorizar significa Crear un contorno de corte (vector) de una imagen de pixel (Bitmap).

Vektorisierung mit Farbzuordnung

Manuel reduziert auf: 16 Farben Mach “ektorisierundg: 737 Knaoten

Parameter

D Outline von Bitmap erzreugen Soneniii=n

El
Qs a2 2@
[ Hirtergrund mitvektarisieren - o

Kurvenpunkte reduzieren 5

D Textobjekte optimieren
< e

|:| Korturen = 5 Pixel zulassen
Max. Anzahl Farben: |16 - Kurven angleichen 5

|:| Uberschneidungen vermeiden T/.\x— ¢ | 2 /—

Kurven Austichtung

5
[_ox ] [ Abbrechen | /,4 € | 5 /A

[Ausgangszus‘tand wwederhers{el\en]

7.13.1 Clasificacion de colores

Seleccion de colores: (Cantidad)

A través de un clic del raton en dicha columna se seleccionaran los colores que se
intentara reproducir sobre un color en la columna derecha . Después de la agrupacién de
los colores la previsualizacion mostrara el Bitmap. El sentido de dicha funcién es la
reproduccién manual del color con control del resultado.

Nota: Estan seleccionados 16 colores por modo de defecto.

Reproducir colores seleccionados sobre

Después de haber seleccionado por €j. todos los matices de color verde en la columna
izquierda, ahora, a través de un clic,se puede seleccionar el color sobre el cual deben de

reproducirse dichos matices de verde. La primera previsualizacién muestra el Bitmap
después de la asignacion del color.
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7.13.1 Clasificacién de colores
Deseleccionar colores
Deshara la dltima seleccién en la columna izquierda.
Deshacer la ultima asignacion
Si se activa dicha opcién, se deshara la dltima asignacién en ambas columnas.
Restablecer el estado original
Rehara las dos barras de color al estado original al abrir el dialogo.
Cantidad maxima de colores

Reducira la cantidad de colores en el Bitmap al valor ajustado. Se pueden seleccionar un
minimo de 16 colores y un maximo de 256 colores.

Nota: Una mayor cantidad de colores no parece ser conveniente ya que una
clasificacion razonable de los colores ya no sera posible.

Previsualizacién 1

Reducida a x colores

En la previsualizacion 1 se indicara el Bitmap original de colores reducidos. En esto la
cantidad de los colores indicados se orientara asi en el valor de la opcién Cantidad
madxima de colores.

Nota: El contenido de la previsualizacion se puede desplazar a través del raton. Si
adicionalmente esta activa la Caja de control (Checkbox) Desplazamiento, se
desplazara o graduara el contenido de ambas previsualizaciones al mismo tiempo.

Previsualizacion 2

Después de la vectorizacion : (Cantidad) Nodos

La previsualizacion 2 muestra el resultado de la vectorizacion utilizando los parametros
ajustados. Adicionalmente se indicara la cantidad de los nodos creados durante la
vectorizacion. La cantidad de los nodos proporciona informacién sobre la complejidad de
los resultados y con ello muestra lo costoso que seria un trabajo posterior.

Nota: El contenido de la previsualizacion se puede desplazar a través del raton. Si
adicionalmente esta activa la Caja de control (Checkbox) Desplazamiento, se
desplazara o graduara el contenido de ambas previsualizaciones al mismo tiempo.

Caja de control - Contornos

Si al Caja de control Contornos esta activada , se representara el resultado (los
vectores) en contornos.
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Desplazar Caja de Contorno

La caja de control entre las dos visualizaciones combina las dos visualizaciones al
desplazar la visualizacién.

Mas/Menos

Los botones de Mas/Menos al lado de las dos visualizaciones aumentara o disminuiran la
visualizacion de la previsualizacion pertinente.

Botén de previsualizacion
El activar el Boton de Previsualizacion iniciara la vectorizacién e indicara el resultado en

la ventana de previsualizacién (Presvisualizacion 2) derecha. Al mismo tiempo se puede
seleccionar entre los modos de area completa o de contorno.

7.13.2 Parametros

Crear Silueta de Bitmap

La opcion Crear Silueta de Bitmap significa que se creara una copia idéntica sin llenar el
contorno original de Bitmpa. Sobre la area de trabajo aparecera la silueta de Bitmap como
linea dentada en un grupo con un contorno de vector. La silueta Bitmap estara colocada
en una capa gris que fue afnadida al fin de la lista de capas de colores.

Sugerencia: Para colorearlo con otro color y con el fin de distinguirlo mejor,
seleccionar la capa gris (R128, G 128, B128) y asignar un nuevo color a la silueta de
Bitmap.

La silueta de Bitmap facilitara y acelerara el procesamiento posterior del contorno de
vector, ya que sobre la area de trabajo estara dibujada solamente como linea dentada. La
calidad del resultado permanecera intacta.

También vectorizar el fondo

Con la opciéon También vectorizar el fondo también se puede crear un objeto de vector
para la area en el fondo de los objetos de Bitmap..

Optimizar objetos de texto

Al activar la opcion Optimizar Objetos de texto se pueden lograr mejores resultados al
vectorizar textos.

Admitir contornos < 5 Pixel

Si esta activa la opcion Admitir contornos < 5 Pixel se crearan también objetos cerrados
de objetos que sean menores que 5 Pixel.

Nota: El regulador de corredera 1 esta sin funcion al seleccionar dicha opcion.
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7.13.3 Regulador de corredera
Evitar solapaduras

La opcion Evitar solapaduras sirve para automaticamente eliminar solapaduras de los
contornos de vectores posiblemente apareciendo.

7.13.3 Regulador de corredera

La vectorizacion tiene 4 reguladores de corredera que influyen en la exactitud del
resultado:

Regulador de corredera 1 - Filtrar los contornos

Filtrar los contornos: ~ filtra el resultado de particulas grandes de suciedad donde no se
resuministraran contornos generados por objetos menores de 5 Pixel.

Regulador de corredera 2 - Reducir los puntos de curvas

Reducir los puntos de curvas: ~ reduce la cantidad de nodos colocados sobre una curva.
El curso de la curva divergira del curso original mientras mas alto sea el valor del ajuste
seleccionado.

Sugerencia: Una cantidad reducida de puntos de nodos disminuira el tiempo de
procesamiento posterior de manera considerable o sea que un ajuste medio con
frecuencia representa un compromiso razonable.

Regulador de corredera 3 - Adaptar las curvas

Adaptar las curvas: ~ considera el curso de lineas y curvas y eliminara fugas en direccién
horizontal y vertical que influiran el curso de la curva o de la linea. De esta manera se
logra que al vectorizar no se tomaran en cuenta puntos de nodos que se encuentren
dentro de la area de tolerancia seleccionada.

Regulador de corredera 4 - Alineacién de las curvas

Alineacion de las curvas: ~ influye la posicion de Tangentes en el caso de curvas.
Mientras mas elevado sea el ajuste de los valores se crearan mayores puntos alisados.
Las curvas alisadas se caracterizan de tal manera que las tangentes se encuentran sobre
una lina y durante la salida sobre el trazador se cortaran transitos alisados.

Nota: Sin embargo, al mismo tiempo un valor demasiado elevado influira en la

exactitud del resultado o sea que aqui también un valor medio representa un buen
compromiso entre el resultado de corte y el re-dibujo del original.
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7.14 La funcion Linea de Contorno

Con la funcién Linea de contorno se calculara el margen exterior de muchos objetos y
esta provisto de una lina de contorno. Al contrario de la silueta se pueden también
contornar Bitmaps con dicha herramienta. Ademas no se contornara cada objeto
individual. En lugar de eso se trata encontrar posiblemente un solo contorno que incluya
todos los objetos seleccionados. Por consiguiente dicha funcién esté especialmente apta
para crear lineas de corte alrededor de adhesivos (sticker). Se pueden combinar
arbitrariamente los objetos de los adhesivos.

A continuacién se calculara el contorno del objeto en la distancia deseada con la
herramienta aqui descrita. Mas tarde la linea de contorno producida de esa manera puede
ser utilizada para cortar el adhesivo impreso.

Primeramente seleccionar los objetos que usted intente contornar o enmarcar. Entonces
seleccionar Linea de contorno... en el ment Herramientas.

Aparece el siguiente didlogo para ajustar los parametros:

Linea de contorno g‘
Definir contormo Caolor
Walor méximo de grises: 97 %
£ > -
Modificar...
Reconocer - .
[, Tolerancia: 4
Precizion: Muy alto [méas lenta] b

[] Conzervar interior

Distancia y forma de lineas Ampliar...
Distancia del contorno 200 mm

Cancelar
Forma de

ezquings: Mormal b

Calcular

in
o
=]
&
=N
o
o
£
a
III < I

Fig. 7.14-1: Didlogo de parametro para la creacion de lineas de contorno
Localizacion de contorno

Con los campos en el grupo de dialogo Localizacion de Contorno usted puede influir la
calculacién de la linea de contorno. Fundamentalmente todos los objetos que no son
blancos estaran tomados en cuenta durante la localizaciéon de contornos. Idealmente el
fondo de la gréafica a contornar deberia se blanco. Sin embargo especiales Bitmaps con
frecuencia contienen lugares gris claros que pueden originarse al escanear.

Valor maximo de gris
Con la opcién Valor maximo de gris se puede determinar que no se contornen lugares
en gris mas elevados que la intensidad seleccionada. Se pueden incorporar valores entre

50y 99 % o ajustar con el regulador de corredera. En este contexto un 50 % correponden
a un gris relativamente oscuro y 99 % a un color casi blanco.
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7.14 La funcién Linea de Contorno
Exactitud
En el campo Exactitud se puede seleccionar entre tres opciones. La exactitud mas baja
trabaja de manera mas rapida. Si el resultado con con dicha configuracién no es
satisfactorio, seleccionar la exactitud media o mas alta. En consuencia sin embargo la
calculacién de la linea de contorno tomara mas tiempo.

Nota: El campo Exactitud no esta activado cuando se selecciono solamente un
simple Bitmap.

Conservar las partes interiores
Si esta activada la opcién Conservar las partes interiores, no se cancelaran partes
interiores posiblemente resultantes. De esa manera usted tiene la posibilidad para cortar

partes de la gréafica a través del posicionamiento ,emplastes” claros.

Para tal efecto, mirar la siguiente ilustracion:

Fig. 7.14-2: Opcion: Mantener partes interiores

A la izquierda usted ve los dos objetos originales. Se colocara un pequeiio circulo blanco
sobre el circulo negro. A la derecha se representard la linea calculada del contorno. La
opcion Conservar partes interiores estaba activada y también se tomé en consideracion el
circulo interno durante la localizacién de contorno. En el caso de un campo de dialogo
desconectado solamente se hubiera creado el contorno exterior.

Nota: La opcion Conservar partes interiores deberia de ser desconectada de
manera estandar.

Distancia y guia de lineas

En el segundo grupo de didlogos Distancia y Guia de lineas usted puede influir el
aspecto de la linea de contorno.

Distancia de contorno

Con Distancia de contorno usted determinara cudl debera ser la distancia de la linea de
contorno de la gréfica. Cuando aqui usted registre aqui el valor ,0“ se producira una linea
de contorno que se une inmediatamente al margen de los objetos seleccionados. En el
caso de valores menores de 0 la linea de contorno sobresaldra en los objetos
contornados.
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7.14 La funcion Linea de Contorno
Forma de angulo

La opcién Forma de angulo determina cémo se comportara la linea de contorno en
angulos salientes.

Para cada punto de angulo la funcion Normal producira el punto matematicamente exacto
sobre el contorno. En consecuencia, es posible prolongar la linea de contorno muy largo
en angulos agudos, lo que muchas veces produce resultados nada atractivos. En tales
casos, las opciones Cortary Redondear daran mejores resultados.

Cortar

Cortar reducira el contorno a la distancia indicada y cortara los angulos a través de una
ruta.

Redondear

El Redondear transmite el punto de angulo a una curva redondeada.

Color

En el lado derecho del didlogo usted ve el campo de seleccion de colores. Un clic sobre el
botén Cambiar abre el didlogo de Seleccion de colores. Con la ayuda de dicho dialogo
se pueden asignar colores a contornos.

Capa de destino

Dicho campo determinara en qué capa de color - y asi indirectamente con qué
herramienta - se elaborara la linea de contorno.

Nota: Es decir, el color de contorno puede diferir en el modo de Area completa
(Imprimir) y en el modo de Contorno (Salida).
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7.15 La calculacion de Job

Con la ayuda de la calculacién de Job se pueden realizar pre-calculaciones de la manera
mas fécil . La calculacion de Job esta particularmente adecuada para calcular los
resultantes costos de material.

En el dialogo de calculacién el usuario podra conmutar entre varios modos de
visualizacion, mientras que se agruparan objetos de grafica o de textos de un mismo
material, de una altura igual de Font (fuente) o de tipo de imprenta. Para cada una de
dichas posibilidades de seleccion se puede imprimir una correspondiente lista. El usuario
no debe de hacer nada mas que llenar sus precios en dicha lista.

Nota: Se puede también imprimir la calculacion de Job a través del didlogo
Imprimir.

El didlogo Calculacion de Job se abrira a través del punto de menl con el mismo
nombre en el menl Procesar o a través del menu de contexto (tecla derecha de ratén).

Calculacidn-Trabajo (sin nombre) @

Obijetos texto: ® Todos O Tipo escritura + Material (O Altura esciitura + Material
Mo. Cantidad Altura versales Tipo escritura Texto Abastec. de material

1 34 340¢cm ECHernm Erd-M auer-Beton: Farbe [1=0:0=0; A

2 29 340 cm ECRocky Haustechnik: FZ Farbe (1= ;

342 340 cm ECSwiss Trier Luxemnburg Farbe [1=0:g=0;

4 42 340 cm ECSwiss Kordel Auf dem Farbe [1=0;g=0;b=0]

5 28 340cm ECSwizs Betonfertigteile Farbe [1=0:0=0:b=0)

E 46 338 cm ECSwiss Kottenheim dugus  Farbe [1=0;g=0:b=0]

] 340 em ECSwizs Fensterbau: G Farbe [1=0,g=0b=0] »

Objetos gréficos:  (3) Todos O Abastecimiento de material

Mo Tipo Anchura Altura Area Abastec. de material

1 Combi. [28] de 22 objetos 219.08 cm 21912 cm 4,80 ~

2 Combi. [44] de & objetas 2B.79 cm 13.87 cm 0.04 r#

3 Combi. [55] de 10 objetos 81.77 cm 11.33 cm 0.09

4 Combi. [62] de 5 objetas 3828 cm 1273 cm 0.05 nf

5 Combi. [3] de & objetos E1.16 cm 48.92 cm 0.30

E  Combi [74] de b objetos 3749 cm 1253 cm 0.05

7 Combi[lde0obipos  SElSem  Salfem 03 v
Anchura letrero: 220.00 cm
Altura letrero: 350,00 cm 3 _ o A f
JR— 770 1¢ [S imbolos especiales.. l I Irnprirmir l | Fegrezar ‘

Fig. 7.15-1: Ventana Calculacién de Job en el modo ,, Todo-Todo”

Si un Job contiene grupos o combinaciones con objetos de textos ésto sera indicado a
través de un indice en corchetes. Cada grupo o cada combinacién contiene su propio
indice [ ].

Nota: En la area de la gréfica el indice de un grupo o de una combinacion esta

visualizado solamente con la cantidad de objetos mientras que en la drea de texto
se enlistara cada objeto de texto individual del grupo o de la combinacion.
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7.15 La calculacién de Job

La calculacion de Job esta dividida en dos areas. Se trataran separadamente los objetos
de textos y de grafica.

A) Objetos de texto
En la area superior del didlogo el usuario puede optar entre tres modos:
El modo Todo

Se enlistaran todos los objetos del texto, mientras que se agruparan los objetos de texto
segun la altura versal.

El modo Material Tipo de Imprenta

Calculacion-Trabajo Z:\Mustausch\Wirtual Maschine\JOB-CALC.job

Obijetos texto: O Todos ® O &ltura escitura + Material
Mo. Cantidad Altura versales Tipo escritura Texto Abastec. de material

1 M e ECMemm e Blanco

2 29 - ECRacky - Megra

30 2% - ECSwiss - Megro

4 BIFT - ECSwizs e Blanco

5 4 o ECUsablack o verde

Objetos gréficos: (%) Todos (O Abastecimisnto de material
Mo Tipo Anchura Altura Area Abastec. de material
10 Combi. [170] de 38 objetos 1139.04 mm  50.60 mm Y639 cr® Megro ~

11 Combi. [237] de B4 objetos T11.57 mm 101,77 mm 72419 et Megro
12 Combi. [252] de 14 objetos T05.22 mm 156.50 mm 110363 e Megra
13 Combi. [256] de 3 objetos 29736 mm 143.80 mm 427 B0 cné

14 Dbjeto grafica 107643 mm 31418 mm 3381.87 oné
15  Objeta gréfico 1076.43 mm 139.24 mm 1498.77 cré
16 Obels arfco 1WE43nm  13824mm  143877cne Blanco v

Anchura letrero: 2200.00 mm
Altura letrero: 3500.00 mm
Area letrero: 770 mE

ISl’mboIosespeciales..l ’ Irnprirmir ] ’ Fegrezar ]

Fig. 7.15-2: Visualizacion de los objetos de texto en el modo Material Tipo de imprenta

En este modo se resumiran todos los objetos de textos con el Tipo de imprenta igual y
para los que se ha utilizado el mismo material. En dicho modo no se colocaran las
columnas tituladas de Altura versal y de Texto.

Nota: Se agruparan los objetos de textos de manera alfabética segun el Tipo de
imprenta utilizado.
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El modo Material Altura de caracteres

Calculacion-Trabajo Z:\Mustausch\Wirtual Maschine\JOB-CALC.job

Obijetos texto: O Todos O Tipo escritura + Material &)
Mo. Cantidad Altura versales Tipo escritura Texto Abastec. de material

1 4 33.37 mm - - verde

2 267 34.00 mrm - - Megro

3 &A1 34.00 mm - - Blanco

Objetos gréficos: (%) Todos () Abastecimisnto de material
Mo Tipo Anchura Altura Area Abastec. de material
10 Combi. [170] de 38 objetos 1139.04 mm  50.60 mm Y639 cr® Megro A

11 Combi. [237] de B4 objetos F11.57 mm 101,77 mm 72419 et Megro
12 Combi. [252] de 14 objetos F05.22 mm 156.50 mm 110363 e Megro
13 Combi. [256] de 3 objetos 29736 mm 143.80 mm 427 B0 cné

14 Dbjeto grafica 107643 mm 31418 mm 3381.87 o
15  Objeta gréfico 107643 mm 139.24 mm 1498.77 cré
18 Obels arfco 1WE43mm  13824mm 143877 cne Blanco v

Anchura letrero: 2200.00 mm

Altura letrero; 350000 mm N - .
JR— 770 1¢ ISlmboIosespemales..l ’ Irnprirmir ] ’ Fegrezar ]

Fig. 7.15-3: Modo Material Altura de caracteres

En este modo se resumiran todos los objetos con la misma altura versal y para los que
debe de utilizarse el mismo material. En este modo no se posicionara la columna con el
titulo Texto .

Nota: Los objetos de texto serdn enlistados de manera agrupada segun la altura
versal.
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7.15 La calculacion de Job
B) Objetos graficos
El modo Todo

En dicha ventana se enlistaran todos los objetos graficos existentes en el Job. Aqui el
usuario tiene dos modos a su disposicion:

Calculacion-Trabajo ([sin nombre) [’1 @
Obijetos texta: ® Todos O Tipo escritura + Material - (O Altura esciitura + Material
Mo. Cantidad Altura versales Tipo escritura Texto Abastec. de material
1 3 340 cm ECkemm Erd-t auer-Beton: Farbe [1=0;g=0b=0] ~
2 29 340cm ECRacky Haustechnik: FZ Farbe [1=0:g=0:b=0]
342 340 cm ECSwiss Trier Luxemburg Farbe [1=0;g=0
4 42 340 cm ECSwiss Kordel Auf dem Farbe [1=0;g=0
5 28 340¢cm ECSwiss B etonfertigteile Farbe [1=0:0=0
E 46 338 cm ECSwiss Fottenheim ugus  Farbe [1=0;g=0
7 25 3MDem  ECSwis Fersterbaus 6P Farbe (0-0b-0) &
Objetos gréficos: () Todos (O Abastecimisnto de material
Mo Tipo Anchura Altura Area Abastec. de material
1 Combi. [28] de 22 objetos 219.08 cm 21912 cm 4,80 ~
2 Combi. [44] de b objetos 26.79 cm 13.87 cm 0.04
3 Combi. [55] de 10 objetos 81.77 cm 11.33 cm 0.09
4 Combi. [62] de 5 objetos 38.28 cm 12.73cm 0.05 m#
5 Combi. [3] de & objetos E1.16 cm 48.92 cm 0.30
E  Combi. [74] de & objetas 3749 cm 1253 em 0.05 r#
7 Conbi [®deDcbisos  5B15cm  SalEem 03 v
Anchura letrero: 220.00 cm
Altura letrero: 350,00 cm , - — f
JR— 770 1¢ [S imbolos especiales.. l I Irnprirmir l | Regresar |

Fig. 7.15-4: Objetos graficos en el modo de Todo
Clasificacion de la lista:
1. Grupos

2. Combinaciones
3. Objetos individuales
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7.15 La calculacién de Job
El modo de Material

En este modo se resumiran todos los objetos graficos del mismo tipo y para los que se
debera utilizar el mismo material.

Calculacion-Trabajo Z:\Mustausch\Wirtual Maschine\JOB-CALC.job

Obijetos texta: (® Todos O Tipo escritura + Material - (O Altura esciitura + Material
Mo. Cantidad Altura versales Tipo escritura Texto Abastec. de material
18 42 34.00 mm ECSwiss Saarlouiz 3 |m Megro ~
19 34 34.00 mrm ECSwizs Priifstatik: Dip Megro

20 45 34.00 mm ECSwiss Konz-Obem. Im Megro

213 34.00 mm ECSwiss Trier Medartst Megro

22 42 34.00 mrn ECSwiss Trier Luxernburg Megro

23029 34.00 mm ECRocky Haustechnik: FZ Megro

24 4 33.37 mm ECUsablack Tragwerksplanung  Verde -

Objetos gréficos: () Todos

Mo Tipo Anchura Altura Area Abastec. de material
1 Combi. [26] de 22 objetos 7H524.73 cne
2 Combi. [B9] de & objetos 299182 o Verde
3 Combi. [131] de 16 objetos 339816 e Megro
4 Objeto grafico 11930.18 cré Blanco
Anchura letrero: 2200.00 mm
Altura letrero: 3500.00
LA e mm [S imbolos especiales.. l ’ Irnprirmir ] ’ Fegrezar ]

Area letrero: 770 mE

Fig. 7.15-5: Modo: Objetos graficos Material

Nota: En la parte izquierda de abajo en el dialogo de Calculacion de Job se mostraran la
altura del letrero, la anchura del letrero y la area de letrero resultante de ello.
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7.15 La calculacién de Job

Caracteres especiales

Al activar el botén de Caracteres especiales se abre el didlogo para la entrada de
caracteres que no deben ser incluidos en la calculacién.

Dibujar, sin calcular E P§|

Dibujos que no se deben considerar en
la calculacion de escrituras

Simboloz especiales

T abulador A
E zpacio

142 Espaciado

1/4 Espaciado b

Otros simbolos

A

[ Aceptar ] [ Cancelar ]

Fig. 7.15-6: Caracteres especiales, que no se tendran en cuenta

En el campo de entrada Otros caracteres usted afadira a través del teclado los
caracteres que no deben de incluirse en la calculacion.
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7.16 El info-Trabajo
El Info-Trabajo se puede acceder con tres diferentes maneras:

1. A través del menu Editar / opcion Info-Trabajo...

2. Automaticamente al guardar un trabajo nuevo

3. Por medio del mismo punto de menu en el menu de contexto sensitivo
(tecla derecha del raton)

Informacion Trabajo E]@
Criterios de buzqueda [Administrador-Trabajo)
Pedido Mr.| 10083652 Elaborada el| 05.01.2005
Compafiia | Euro-Systems Eloa[buradu Modehaus Mars
Mombre | Albert Meyer Duracion 1:34:56
Calle 7. e des Tanneurs Cantidad | 400
Ciudad | L-6730 Grevenmacher Frecio E7ELIR
g Anchura
Teléfono | 00352 267 456 | Fax del rabajo: F00.00° rom
email salesi@eurosystems. u Altura-Trab, 100000 mm
Mema Materiales
Blau A~
Pink.
HKS 112 v
Campo-opcional
Mombre-campo
[ Aceptar ] [ Restricciones.. ] [ Irnypririie ] [ Cancelar

Fig. 7.16-1: Ventana principal del Info-Trabajo

Con el Info-Trabajo se pueden guardar informaciones adicionales para cada trabajo.
Estas informaciones se pueden imprimir al facturar o como notas adjuntas al trabajo. Al
imprimir este info-trabajo también se imprimira toda la ruta en donde se guardé el trabajo.

Junto a informaciones como por ejemplo, Nr. de pedido y Direccion de la empresa nos
proporciona este info-trabajo aclaracién sobre el Material, duracién de produccién,
cantidad de los trabajos cortados o impresos, asi como el Precio estimado. En el campo
de Memo se podran agregar ciertas apuntes cortos.

En el menu de Configuraciones y en la opcion de Configuraciones bdsicas y después
en Info-trabajo... se podra ampliar a su gusto los campos del info-trabajo.

Aviso: Las informaciones en el campo de materiales se ahadiran automaticamente
si en el didlogo de Configuraciones de capas se eligio la especificacion en la capa
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7.16 El Info-Trabajo

de color y la paleta de color adecuada. Informaciones adicionales: [®] Ver capitulo
8.3.6: Il. Configuraciones Setup Color

Consejo: Para moverse en los diferentes cambios es mas facil con el TABULADOR.

Restricciones- Trabajo @@

[ Sin salida
[ Sin exportacién
[ Ma impririr

[ Sin quardar

[ Palabra de paso... ]

| Aceptar | [ Cancelar ]

Fig. 7.16-2: Restricciones del Trabajo (Job)

Se puede anadir las siguientes restricciones a cada trabajo:
Ninguna Salida

Este trabajo no se podra enviar a salida.

Ninguna Exportacion

Este trabajo no se podra exportar ni convertir a otro formato.
Ninguna impresion

Este trabajo no se podra imprimir.

Sin Guardar

Este trabajo no se podra guardar.

Proteccion por medio de clave

Adicionalmente a las restricciones anteriores se puede afadir a cada trabajo de EuroCUT
una palabra clave. Asi se evitara el uso no autorizado de este.
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Palabra de paso Job

Cuando usted equipard un Job con una palabra de paso ze protegerén
laz limitaciones de Job azi coma todos los objetos a través del bloqueo
de laz propiedades contra un acceso no autorizado

Longitud de palabra de pazo: 1 - 30 Caracteres
Anatar palabra de paza p nombre de Job |

Felabra de paso: | 1IN |

Repeti: | mmm |

Fig. 7.16-3: Dialogo para determinar la palabra clave
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7.17 La funcién PhotoCUT

7.17 La funcion PhotoCUT

PhotoCUT genera vectores de Bitmaps. De los archivos Bitmap de Windows (*.BMP,
*.PCX, *.TIF) PhotoCUT calculara cintas de barrido o muestras que se puedan cortar con
un trazador de corte. Se dividira la foto en Pixels l6gicos y se determinara el valor
promedio de gris para cada uno de dichos Pixels légicos. Entonces se creara una foto que
tiene menos Pixels que el original. De dicha foto se crearan entonces cintas horizontales o
verticales, circulos, cuadrados,.... cuyos anchura sera proporcional al valor de gris en el
lugar correspondiente.

7.17.1 El dialogo PhotoCUT

Abrir el didlogo PhotoCUT al seleccionar el punto de menud con el mismo nombre en el
menu Herramientas.

PhotoCUT; (%]

Configuraciones generales:

Fixel en direccidn Lt Grosor rapa: 1.692 mm
Fixel en direccidn v 10 Altura raya: 1.686 mm
Grosar restante: 0700 rom

alar minimo de grises: |0.00 | %

E (O Vertical [ Negativ
® [ Irvweertir direccidn

Flayaz e [ Doble

Ayuda de despegamiento:
Generar ayuda de despegamiento

“I ‘ Rayas por
pestafia:

=1}
099 | mm [4.000) mm 2000 mm |5

Bitmap:
Anchura: 2158 pxdpi [%]: Anchura: 36547 mm
Altura: 20597 pxdpi [v]: 143 Altura; 347.36 mm

Cantidad de objetos: aprox. 288

[ E standar H Cancelar ] { Aceptar ]

Fig. 7.17-1: Didlogo con Setup de Pardmetros
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7.17.1 El didlogo PhotoCUT
Configuraciones generales
Pixel en direccion X

En dicho campo marcar la cantidad de Pixel que deban agruparse en direccion X para
formar un Pixel /égico. Mientras mas bajo sea el valor en dicho campo, mejor sera la
calidad de salida de la ,Foto*.

Pixel en direccion Y

En dicho campo marcar la cantidad de Pixel que deban agruparse en direccion Y para
formar un Pixel Iégico. Mientras mas bajo sea el valor en dicho campo, mejor sera la
calidad de salida de la ,Foto*.

Anchura sobrante

Este valor determinara la anchura sobrante de una cinta (solamente en caso de cintas)
en mm del tamafo de lineas o de columnas.

Contraste (ajustable a través del menu Bitmap, Contraste)

A través del reparto del Bitmap en Pixels l6gicos se determinara el tamafio de las lineas o
columnas. La anchura de la cinta depende del valor de gris ajustado y el contraste. La
anchura maxima es igual al tamafio de linea o de columna menos el valor de la anchura
sobrante.

Correspondiente al valor de contraste se calculara la anchura de la cinta del valor medio
del nivel de gris. El contraste es la relacién entre blanco y negro en %, es decir, en el caso
de un contraste de 100 % se reproducira un 100 % de negro sobre la anchura maxima de
la cinta y un 100 % en blanco a la anchura minima de la cinta. Al reducir el contraste se
calculara los 100 % en negro solamente con, por gj. un 50 % de la anchura maxima de la
cinta.

Valor minimo de gris

El valor minimo de gris es un valor limite para el valor de gris. Por ejemplo se puede
eliminar un fondo de Bitmap en gris uniforme con ello.

Nota: Este valor es importante solamente cuando una gréfica es mds oscura que su
fondo.

Para todos los ejemplos la siguiente fotografia servira de modelo: (Ruta estandar:
C:\Archivos de programa\EUROSYSTEMS\EuroCUT\Bitmaps\photo.bmp)
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7.17.1 El didlogo PhotoCUT

Fig. 7.17-2: Modelo para todos los ejempllos de resultados siguientes
Negativo

Se invertira la area de valores de niveles de gris, es decir, un 100 % de negro se
transformara en un 0 % de blanco y vice versa.

Positivo Negativo

p———

)

i1l tilli.'ii

A

(il

|
|

|

Fig. 7.17-3: Ejemplo para la inversion de la &rea de valores

Invertir la direccién (solamente en caso de cintas)

Si se activa dicha opcién se generara la anchura de la cinta hacia arriba y hacia abajo.

N
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7.17.1 El didlogo PhotoCUT

Anchura de la cinta Arrib Anchura de la cinta Abajo

)
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Fig. 7.17-4: Ejemplos para la inversion de la anchura de la cinta
Seccion
Anchura de la cinta Arriba Anchura de la cinta Abajo
v e J— S

Doble (Solamente en el caso de cintas)

Cuando se activa dicha opcién, se genera la anchura de la cinta hacia arriba y hacia
abajo.

Anchura de la cinta Arriba y Abajo

)

— -
——— .
e ——
———— o —_
—— el ———
e ——————

e —— e —

M

i

Fig. 7.17-5: Ejemplo para ,Doble”

N
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Con las opciones Horizontal o Vertical se determinara la direccién de recorrido de las
cintas.

Bitmap

En la area con el titulo Bitmap se indicaran ‘los datos de los archivos del modelo (de la
foto). En la parte superior se indicaran la Anchuray la Altura de la foto en Pixel, asi
como la Resolucion en dpi. Abajo se mostraran la Anchura y la Altura de la foto en
milimetros.

Dependiendo de las funciones en la area Configuraciones generales se generaran
diferentes efectos..

Ejemplo 1
Se configuraron los siguientes valores

Pixel en direccién X = 1

Pixel en direccién Y= 10
Anchura sobrante = 0
Contraste = 80

Valor minimo de gris= 0
Direccion = horizontal
Negativo = no activo

Invertir la direcciéon = no activo
Doble = no activo

Resultado

R e S
—— et il .
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R .
— 00 ]
I .
— 1
- ——— —
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— e — i
—
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il -
i —
—
———
p——
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Fig. 7.17-6: Resultado de los valores del Ejemplo 1
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Ejemplo 2
Se configuraron los siguientes valores:

Pixel en direccién X = 3

Pixel en direccién Y = 15
Anchura sobrante = 5
Contraste = 60

Valor minimo de gris = 0
Direccion = horizontal
Negativo = no activo

Invertir la direcciéon = no activo
Doble = no activo

Resultado

||
|

I

il

Fig. 7.17-7: Resultado de los valores del Ejemplo 1

7.17.1 El didlogo PhotoCUT

Los 2 ejemplos muestran que ya los cambios minimales de valores implicaran grandes

desviaciones con respecto al resultado.

Las cintas estaran engrosadas automaticamente en sus fines para poder despegar el

resultado de manera mas rapida.

Cintas por Solapa

En este campo se puede configurar la cantidad de las cintas que debe de contener una

solapa.
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7.17.1 El didlogo PhotoCUT

Anchura de la solapa

En este campo se define la anchura que debera tener una solapa.

Como informacién se mostrara la probable cantidad de objetos debajo de dichos

campos. Es importante para poder decidir de antemano si el tiempo invertido para el
despegamiento esta en una razonable relacion con el esfuerzo.

Anchura de la solapa

1° cinta

2° cinta

— Solapa

3° cinta

4° cinta

5° cinta

Fig. 7.17-8: Ejemplo para cintas por solapa, la anchura de la solapa y las cintas

Los diferentes modos

En el dialogo PhotoCut se puede optar entre los siguientes modos: Cintas, Rombos,
Circulos, Cuadrilateros, Rombos Individuales , Circulos individuales, Caudrilateros
individuales.

Con qué modo se obtiene el mejor y mas atractivo resultado depende mucho del modelo

utilizado. Modelos con muchos contrastes normalmente son més adecuados para producir
resultados Opticamente interesantes.
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7.17.1 El didlogo PhotoCUT

Sugerencia: La representacion en la pantalla mostrara solo esacamente una
representacion que facilitara una valoracion segura del resultado. Por consiguiente,
imprima el resultado sobre la impresora. Ahora se puede valorar el resultado del
proceso de manera relativamente exacta y no se corre el riesgo de desperdiciar
material costoso!
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7.17.1 El didlogo PhotoCUT
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8 La Sidebar (Barra lateral)

Se conecta o desconecta la Barra lateral a través del menu de Ventana.
MAYUS+2

8.1 Definicion del término Barra lateral

Una ,Sidebar“ es una barra lateral de funcién con solapas (comparables con las asi
llamadas barras de simbolos en CoreIDRAW). En ella estan ahora reunidos el
Procesamiento de Capas (anteriormente la Caja de la Capa), el Administrador de Clipart,
un Administrador de objetos, un Administrador de Archivos y las Macros.

Funcionalidad de la Sidebar para el usuario:
La Sidebar resume diferentes herramientas. Toolbars anteriormente distribuidos, como
por ej. la Barra de Capa, el Administrador de Clipart estaran resumidos aqui en una

estructura compacta de solapas. La Sidebar sirve como elemento central para la
administracion de objetos.

8.2 El control de anclaje

b i X
Fig. 8.2-1: Control de anclaje con flecha y linea rayada para desplazar y colocar

Nota: El control de anclaje esta solamente activado y visible en el estado acoplado.
El boton Plegar la barra lateral

>

Al activar el boton Plegar la barra lateral se cierra de tal manera que en el lado derecho
guedan visibles solamente la barra de solapa y el botén de Desplegar.

El botén Desplegar
4

Al activar el botén Desplegar, se abrira la barra lateral al tamafo anteriormente
configurado.

El boton Cerrar la barra lateral

Al activar el botén Cerrar la barra lateral, |a barra lateral serd eliminada de la superficie
de programa.

Aviso: El descubrimiento de la barra lateral sera posible en cualquier momento a
través del menu de ventana o a través de CTRL+2.
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8.2 El control de anclaje

La linea rayada

La linea rayada sirve para desplazar toda la Sidebar. Con la tecla izquierda del raton
apretada se movera la Sidebar a un lugar arbitrario. Un doble clic sobre la linea rayada

también deshara la Sidebar. Un doble clic sobre la barra de cabeza o el desplazamiento
con el ratén hacia el margen derecho anclara |la Sidebar.

La barra de solapas

sped|D soRigo SOAIYOLT eden

soaoep

Fig. 8.2-2: Barra de solapas con solapa activada de capa
Se seleccionara a través de un clic sobre la correspondiente solapa.

Nota: Dependiendo de la version de programa la barra puede contener mas, menos
u otras solapas de las aqui mostradas.
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8.3 La solapa Capa

8.3 La solapa Capa

Se puede activar o desactivar la Barra lateral a través del menu Ventana. G
Seleccién a través de la solapa Capa. CTRL+2

La area de Capa sirve para colorear objetos, definir colores de folios, seleccionar objetos
con un color de capa, bloquear y hacer invisible capas de colores, asi como las
asignacion de herramientas de salida.

8.3.1 A) La area de capa
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8.3.2 B) Las opciones de capa

Fig. 8.3-1: El boton Nuevo
Dicha opcién generara una nueva capa y abrira el pertinente dialogo.
Sel

Fig. 8.3-2: El boton Sel(eccionar)

Dicha opcion seleccionara la capa clicada.
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8.3.3 C) Las opciones de paletas
8.3.3 C) Las opciones de paletas

Mimeros de capas

Informacion de capas. ..

-

Orden de capas...

Sdlo capa selecc, visible

Eliminar capas no utilizadas

Carga de paleta. ..

Guardar paleta

Guardar paleta en...
Default

Graficak

Hkse

Hhksk.

Hksn

Numeros de capas

Dicha opci6n indicara el numero de la capa junto a la barra de color pertinente.

8.3.3.1 Dialogo Informacién de capa
Informacion de capa...

abre el dialogo siguiente de Setup de capa.

Setup - capas

Si el puntera del ratén esta sobre la capa, pues:
Mostiar Info:

Nimero de color # Informacidn

Valores RGE

Yalores CMYK

Nombre del material

Maoda / Herramienta

Abastecimiento de material

Cantidad de objetos

Mumero de color / Mostrar info en la capa

Fara esto, porcion de la bara de color |85 %

| Aceptar | E [ Cancelar ]

Fig. 8.3-3: Dialogo Setup Capa
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8.3.3 C) Las opciones de paletas

Si los indicadores de ratones indican las siguientes informaciones encima de la
capa,

las informaciones activadas se indicaran en una asi llamada sugerencia de herramienta
(Tooltip).

Adicionalmente se pueden definir la Parte utilizada de la barra de color en %y la
cantidad de capas visibles y se puede cambiar de manera interactiva la anchura de la
ventana en la barra de herramientas Capa.

8.3.3.2 Dialogo Sucesion de capas

Secuencia de capas

[ | ) ]~

z 2 et (=255.070,b=0)

z &

4 I

5 I Fartie (=255,0=0;b=255)

[

7 iziss MaCal 8226-0

g Beige MaCal 9329-01

g Gold hiaCal 9879-00

10 Silber MaCal 9369-00

11 I Graphit MaCal 9339-01

12 I Grau e Cal 9389-02

12 I Hell Grau MaCal 9389-03

14 I or=un M Cal 933304

15 . Braun MaCal 9383-06

16 I H Braun haCal 929307

17 I - Blau M Cal 9529-19

12 I Firk: b Cal 9939-13

19 I O B2y M Cal 952912

an I i hta sl 083011 b

Anaztrar capas

[ Hatia ariba ] [ Al comienzo ]
(Raviasbaic | [ Alfinal |

Fig. 8.3-4: El didlogo Cambiar la sucesion de capas

Se puede cambiar la sucesion de capas arbitrariamente. Para este fin, utilizar el botén
hacia arriba, hacia abajo, hacia el comienzo, hacia el fin..

8.3.3.3 Solamente visibles las capas seleccionadas

Solamente indicara los objetos que se encuentran en la capa seleccionada.

8.3.3.4 Eliminar la capa seleccionada

Al activar dicha opcién se eliminarg la capa seleccionada.
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8.3.3 C) Las opciones de paletas

Nota: Se puede activar dicha opcion solamente en el caso de que no hayan objetos
en dicha capa, es decir, sea inutilizada la capa.

8.3.3.5 Eliminar capas no utilizadas

Se eliminaran todas las capas en que no se encuentren ningunos objetos (no utilizados).

8.3.3.6 Nueva paleta
Dicha opcién generara una nueva paleta de colores.

Nota: En este contexto siempre se generaran 6 capas basicas. Se pueden cambiar
la sucesion y el color en cualquier momento.

8.3.3.7 Cargar paleta

Se pueden cargar paletas anteriormente memorizadas.

8.3.3.8 Guardar paleta

Con dicho comando usted asegurara una paleta nuevamente definida o cambiada sobre
su disco fijo.

Nota: Si se memorizara esa paleta nueva o se cambia como paleta por defecto,
dicha paleta se utilizara en el caso de cada nuevo inicio de EuroCUT.

8.3.3.9 Guardar paleta en

Dicho comando permitira la nueva asignacién de un nombre de paleta y memorizara la
paleta seleccionada bajo un nuevo nombre.

8.3.3.10 Por defecto (Historia)

Dicho comando cargara la paleta de colores que se suministrara de forma estandar con
EuroCUT . Aqui se trata de una tabla de colores de folios Mactac.

8.3.4 Visualizacion de estado Capa

Ohjeta en calor de capa
Capa non visible

Capa blogueada
Herramienta asignado
Capa activa y non ocupada

E!< B & H

Objeto en capa y activo
Fig. 8.3-5: Capa Visualizacion de estado

254



8.3.4 Visualizacién de estado Capa
Objeto en color de capa

Si una capa esta marcada con dicho simbolo, esto quiere decir que los objetos existen en
dicho color o asignacion de capa sobre el Desktop. La seleccién se realizara mas

facilmente a través del botén .

Capa no visible

Si una capa esta marcada con dicho simbolo, esto quiere decir que actualmente no son
visibles objetos en este color o0 en esta asignacion de capa. Sin embargo, existen y
pueden ser conectados como visibles en caso necesario. Normalmente se colocaran
capas en estado no visible si representan un obstaculo al disefar.

Capa bloqueada

Si una capa esta marcada con dicho simbolo, esto quiere decir que objetos en dicho color
o con dicha asignacién de capas estan bloqueados, por lo que no se les puede editar,
desplazar o escalar.

Capa activa y no ocupada

Si una capa esta marcada dentro de un marco, esto quiere decir que no existe ninglin
objeto en dicho color o ninguna asignacién de capa, pero que la capa esta activa. Ahora
se puede dotar a objetos, por ejemplo, con dicho color o dicha asignacién de capa o
contorno. La cifra indicara el nimero de capa y la colocacién de profundidad.

Nota: El término Colocacion de Profundidad quiere decir que objetos con un
numero bajo estaran dibujados antes que aquellos con numeros mas elevados. La
sucescion de capas entonces también influira la sucesion de caracteres.

Objeto en capa y activo

Si una capa esta enmarcada con un marco y el simbolo Ocupado, quiere decir que la
capa esta activada y que se encuentran objetos en dicho color (o asignaciones de capas)
sobre el Desktop. La cifra indicara el nimero de la capa y la colocacién de profundidad.
Nota: El téermino Colocacion de Profundidad quiere decir de que objetos con un

numero bajo estaran dibujados antes que los numeros superiores. La sucescion de
capas entonces también influira la sucesion de caracteres.
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8.3.5 |. Configuraciones de capas Setup de

8.3.5 I. Configuraciones de capas Setup de

Configuraciones de capas Elfgl

Parametros de salida ]

Parametros “Walor

&

W .
Informacidn:

Wiz |

| & Moda / Herramienta

e
Fropiedadss
[ bloqueada
[ oculta

[Eapa...] [ LCancelar ] [ Aceptar ]

Fig. 8.3-6: Didlogo Capa con lista de herramientas/modo - Setup Salida
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8.3.6 II. Configuraciones Setup Color

8.3.6 ll. Configuraciones Setup Color

La siguiente visualizacion de didlogo aparecera después de oprimir el boton Color.

Configuraciones de capas

Calor

Base:

= < = o

pury pry =
jury = =
=

L== I [y B
= ra
=
& || w

Matiz | 78

=
- [ Spat-color Saturacidr,
=:: Nombre| Mactac | Bl
=:2 NL’Jmero-coIor:| 89 Verde v | J Salida...
-

Fropiedadss

- . [ bloqueada

Capa... [ Cancelar ] | Aceplar |

[ oculta

Fig. 8.3-7: Definir Color de capa, Nombre de material, Nimero de color y propiedades -

Setup Color

En el didlogo Configuraciones de Capas el usuario tendra tres modelos de colores para

seleccionar:

1. CMYK - Cyan, Magenta, Yellow, Kontrast (Cyano, Magenta, Amarillo, Contraste)
2. RGB - Rot, Griin, Blau (Rojo, Verde, Azul)
3. HSB - Color (Hue), Saturacién (Saturation), Brillio (Brightness)

Boton Capa

Guardar
Insertar
Eliminar
Guardar paleta

Guardar

Memorizara una capa adicional con configuraciones individuales.
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8.3.6 II. Configuraciones Setup Color

Insertar

Insertara una capa en la barra de herramientas Capa.
Eliminar

Eliminara una capa de la barra de herramientas Capa.
Guardar paleta

Dicha opcion memorizara todas las modificaciones realizadas en el archivo pertinente de
paleta en el subdirectorio PAL.

Propiedades

Bloqueado

Bloqueado significa que ya no se pueden marcar o seleccionar los objetos que se
encuentran en dicha capa de color. Delante de la capa bloqueada aparecera
simbdlicamente una cierre de asa.

Oculta

Oculta hace que todos los objetos que se encuentran en dicha capa desaparezcan del
Desktop. Delante de la capa no visible aparecera simbdlicamente un ojo rayado.

Nota: Se pueden deshacer ambas funciones en cualquier momento al activar el
didlogo de configuraciones de la capa con la tecla derecha del raton en la barra
coloreada marcada y al restablecer la propiedad.

Color
Nombre material

En el campo Nombre de material se puede asignar un nombre individual a una capa de
color.

Numero de color

En el campo Numero de color se puede incorporar la designacién pertinente al tipo de
material o el nimero de color.

Nota: La ventaja de la asignacion de un nombre de folio y de un numero de color es
que usted puede individualmente, y ajustado a su depdsito, asignar capas de
colores a todos los materiales. Dichos materiales pueden estar considerados en el
disefno para asi ver la asignacion durante la salida. Se puede memorizar una paleta
para cada seleccion de tipos de folios o de materiales que se utilizaran para el
diseno.
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8.3.7 Abreviaturas de teclas en la ediciéon de capas
Boton Salida
Al activar el botén Salida se activara el Setup Salida.

Nota importante: Dicho didlogo esta solamente activado cuando dicha opcion esté
activada en el controlador!, entonces aparecera el boton Salida!

Color Spot

El nombre de color que se incorpora en dicho campo estara también incluido en el archivo
Salida durante la exportacién EPS.

Nota: Con frecuencia se utiliza dicha opcion para la definicion de rutas de corte o el
color de Spot se considerara como un canal especial en Photoshop.

Historia de paleta

Dicha funcion le facilitara cargar la ultima paleta de colores. Al fin de la lista de menu
Menu Pal &amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;gt; apareceran los nombres de las
paletas de colores Ultimamente editadas.Al hacer clic con el indicador del rat6n sobre el
nombre deseado de paleta se leera la paleta seleccionada y sera indicada en la barra de
herramientas.

Bot

Sel
Fig. 8.3-8: Botén Sel(eccionar)

Al activar el boton SEL se marcaran todos los objetos que se encuentran en la capa
seleccionada sobre el Desktop.

8.3.7 Abreviaturas de teclas en la edicion de capas
Las siguientes abreviaturas de teclas estan disponibles para la ediciéon de capas:

La abreviatura de tecla lateral abrira el didlogo de Configuraciones de iPL
capa.

Saltar en la barra de herramientas

Tecla POS 1 Saltar a la primera capa
Tecla FIN Saltar a la ultima capa
Tecla Hacia arriba/abajo Saltar a través de 1/10 de la cantidad total de capas

Tecla Cursor hacia arriba/abjao Saltar a la préxima capa
Asignacion de color a través de la barra de herramientas

Doble clic asignara el color de capa a objetos marcados
Doble clic+Tecla asignara un contorno de pluma en el color activo de capa a
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8.3.7 Abreviaturas de teclas en la edicién de capas

CTRL objetos marcados

Desplazamiento de capas individuales/Cambio de la sucesion
Paso 1: Posicionar el cursor del ratén sobre la capa deseada
Paso 2: Oprimir y mantener oprimida la tecla izquierda del ratén
Paso 3: Desplazar la capa a la posicién deseada

Paso 4: Oprimir una vez la tecla derecha del raton
5. Resultado: La capa se encuentra en la nueva posicion
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8.4 La solapa Objetos

8.4 La solapa Objetos

8.4.1 La solapa Objetos (Administrador de objetos)

La Barra Lateral se conectara o desconectara a través del menu Ventana. O
Seleccién a través de la solapa Objetos. CTRL+2
Objetos =

MNombres de obielosl Tipos de objeto | 4 4 ¥
[ Todas

[ Objeto de vectores
[ Objeto de texto

[ Bitmaps

[ Combinaciones

O Grupos

[ Contenedor

M arcas d= mantaje
[ Perforaciones

O tarcas de video

[ M arcas de impresion
O Marcas de alineads

Naornb, | | |

sooel | sped)y | SOBRO  somyary By

4 [

8.4.1.1 Componentes del administrador de objeto

8.4.1.1.1 1. El Navegador

Tareas

- Previsualizacién de objetos

- Navegacion sobre el Desktop y la area de trabajo
- Zoom-In (adentro) y Zoom-Out (afuera) del Desktop y de la area de trabajo

261



8.4.1 La solapa Objetos (Administrador de objetos)

Fig. 8.4-1: Navegador con corredera Zoom , Control, area de navegacion y rectangulo de
desplazamiento (rojo)

La corredera de Zoom

La corredera de Zoom sirve para aumentar o disminuir la vista sobre el Desktop. Cada
clic a la derecha o a la izquierda al lado del cabezal mediano aumentara y disminuira la
vista. También se puede mover el cabezal continuamente hacia la izquierda o la derecha
con el ratén. Si la vista amplificara la vision mas alla de 100 %, aparecera en la
previsualizacién adicionalmente un rectangulo rojo. Dicho rectangulo se puede también
mover con el raton.

El menu Drop-Out

v

Invertir seleccion
Indicar atributos

Opciones...

Invertir seleccion

Invierte la seleccion en la lista de objetos, es decir, lo que ha sido seleccionado sera
de-seleccionado.

Indicar atributos

Indicara en la barra de estado todas las opciones seleccionadas en la solapa Opciones.
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8.4.1 La solapa Objetos (Administrador de objetos)

Opciones...

Configuraciones para lista de objetos PZ|

Reprezentacion de sigui. zimbal.

Obijeto

Mo visible

Lirnitada

Sin zalida zobre el dispositivo

Sin zalida sobre la impresora

Sin exportacidn

Texto no editable

Capa ‘ Aceptar | [ Cancelar ]

Fig. 8.4-2: Limitaciones para la lista de objetos en el administrador de objetos

Los botones de Arboles

1. Expandir todas las ramas
2. Abatir todas las ramas

Los botones de Zoom

i B

Fig. 8.4-3:

1. Indicar la hoja- Hotkey (Tecla Hotkey) &amp;amp;amp;lt;B&amp;amp;amp;gt;
2. Indicar todos los objetos &amp;amp;amp;lt;F4&amp;amp;amp;gt;
3. Indicar los objetos seleccionados &amp;amp;amp;lt;MAYUS+F4&amp;amp;amp;gt;

8.4.1.1.2 2. La barra de colores

|
Fig. 8.4-4: Seccion de la barra de colores del administrador de objetos

Tareas de la barra de colores

- Cambio de color y asignacion de color (Capa)
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8.4.1 La solapa Objetos (Administrador de objetos)

8.4.1.1.3 3. La area Lista de objetos- Arbol de objetos
Seleccion con clic de ratén

1. Clic simple seleccionado

2. MAYUS+Clic seleccionara varios objetos

3. CTRL+Clic seleccionara varios objetos que no se suceden de manera inmediata.
Un clic sobre Mas/Menos abrira o cerrara el arbol (véase Window Explorer).
8.4.1.1.4 4. Tipo de objeto y seleccion de atributo de la lista de objetos
Tarea: Definicion de los objetos que se deben indicar en la lista de objetos.
8.4.1.1.5 5. El campo Nombre

Tarea: Definir nombre de alias o de campo

Fin: Dejar aplicar macros o guiones al ,Valor” del campo, por ej. sustituir objetos,
caracteristicas, ...

E] Ariadir a la lista
Memoarizar con atributos
Eliminar de la lista
Seleccionar objetos
Aplicar

Fig. 8.4-5: Menu de contexto Campo de nombre

5.1 Entrada de menu- Anadir a la lista
Anadira la entrada del campo de Nombre a la lista.
5.2 Entrada de menu- Memorizar con atributos

Adicionalmente al ,Nombre” memorizara también los atributos seleccionados bajo la
solapa de Atributos (caracteristicas de objetos).

5.3 Entrada de menu - Eliminar de la lista
Eliminara la entrada seleccionada de la lista.
5.4 Entrada de menu - Seleccionar objetos

Selecciénara todos los objetos con dicho ,Nombre” que se encuentren sobre la area de
trabajo.
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8.4.2 La solapa Tipos de objeto
5.5 Entrada de menu - Aplicar

Asignara el ,Nombre” definido en el campo de nombre a todos los objetos seleccionados.

8.4.2 La solapa Tipos de objeto

Obiekttypen | Attibute SR
B Ale
Oektorobjekte
O Textobjekte
OBitmaps
O K.ombinationen
OGruppen
O Container
O Passermarken
O Bohrlacher
O"ideomarken
O Druckmarken
OJustiermarken

Nota: Una seleccion arbitraria y multiple de los tipos de objetos a indicar es posible
en cualquier momento.

Todos

Indica todos los tipos de objetos en una lista de objetos.

Objetos de vectores

Indica todos/solamente los objetos de vectores en la lista de objetos.
Objetos de texto

Indica todos/solamente los objetos de textos en la lista de objetos.
Bitmaps

Indica todos/solamente los Bitmaps en la lista de objetos.
Combinaciones

Indica todas/solamente las combinaciones en la lista de objetos.
Grupos

Indica todos/solamente los grupos en la lista de objetos.
Contenador

Indica todos/solamente los contenadores en la lista de objetos.
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8.4.3 La solapa Nombres de objeto

Marcas de montaje

Indica todas/solamente las marcas de montaje en la lista de objetos.
Perforaciones

Indica todas/solamente las perforaciones en la lista de objetos.
Marcas de video

Indica todas/solamente las marcas de video en la lista de objetos.
Marcas de impresion

Indica todas/solamente las marcas de impresion en la lista de objetos.
Marcas de alineado

Indica todas/solamente las marcas de alineado en la lista de objetos.
Boton Hacia adelante-Hacia atras

El botén 1| estarq automaticamente insertado, cuando la anchura de la columna de la

barra lateral disminuya de manera que ya no se puedan indicar todas las solapas. A
través del botén '¢1* | se puede hojear entre las solapas.

8.4.3 La solapa Nombres de objeto

La salopa Nombres de objeto enlistara todos los nombres individualmente definidos que
se asignaron a ciertos objetos en el Campo Nombre. Se pueden utilizar nombres para
individualizar objetos y aplicar macros a ellos.

Objektnamen 4

Laga 1 (1]
Dizplay (1]
Starter # 1]
Textblock (1]

Fig. 8.4-6: Lista de todos los nombres de objetos
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8.4.4 La solapa Atributos
Boton Hacia adelante- Hacia atras

El botén ' 1* | estarq automaticamente insertado, cuando la anchura de la columna de la
barra lateral disminuya de manera que ya no se pueden indicar todas las solapas. A
través del botén '¢1* | se puede hojear entre las solapas.

8.4.4 La solapa Atributos

La solapa Atributos enlistara todas las restricciones o limitaciones que se pueden asignar
a un objeto arbitrario.

Altribute 4y

OkKeine Ausgabe auf Gerat ~
OkKeine susgabe auf Drucker

OK.ein Export

O Eingeschrankt

O Micht verschisben

OFeste Grake

OFeste Grale bei Ausgabe

O Text nicht editierbar

OUnsichtbar

O Cortainer

3
Fig. 8.4-7: Lista de las posibles restricciones de objetos

Nota: Una seleccion arbitraria y una seleccion multiple de los atributos limitativos
es posible en cualquier momento.

Sin salida sobre el dispositivo.

La opcion Sin salida sobre el dispositivo evita la salida del objeto seleccionado sobre
un dispositivo conectado (pléter de corte, fresadora).

Nota: En el presente contexto Dispositivo implica los dispositivos administrados
por el administrador de ploter.

Sin salida sobre la impresora

La opcion Sin salida sobre la impresora evita que el objeto seleccionado salga sobre
una impresora conectada.

Sin exportacion
La opcién Sin exportacion evita que se exporte el objeto seleccionado.
Limitado

La opcion Limitado evita que se pueda elegir el objeto seleccionado. Esta marcado con
sostenes rojos.
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8.4.4 La solapa Atributos
No desplazar

La opcion No desplazar evita que se pueda mover el objeto seleccionado. La posicion
esta determinada.

Dimension fija

La opcion Dimension fija evita que se pueda escalar el objeto seleccionado
(aumentado/disminuido). El tamafo esta determinado.

Dimension fija durante salida

La opcion Dimension fija durante salida evita que el objeto seleccionado
(aumentado/disminuido) escale erréneamente. El tamafo de salida esta determinado.

Texto no editable

La opcion Texto no editable evita que el objeto/el bloque de texto seleccionado se edite
erréneamente. No se puede cambiar el texto.

Invisible

La opcion Invisible hace invisible el objeto seleccionado sobre la area de trabajo. Dicha
opcién hace sentido cuando exista falta la claridad.

Contenedor

La opcion Contenedor transformara el objeto seleccionado sobre la area de trabajo en un
contenedor o lo retransformaré en el objeto inicial. Contenedor: =1 Ver capitulo 3.8.2:
Definicién Contenedor

Marca de video

Atributo u objeto especial que se necesitara para el reconocimiento de marca en base a la
camara. El médulo de camara se acerca a los objetos asi marcados con la camara.

Marca de montaje

Objeto especial que se cortara siempre en la misma posiciéon durante la salida sobre un
ploter de corte independiente del color de capa. El fin es el montaje posterior en varios
colores y ajustado exactamente de las diferentes salidas de material.

Perforacion

Atributo especial para aplicaciones de fresado. El objeto no tiene ninguna extensién y no
puede ser escalado.

Nota: Se pueden ,,dibujar” los barrenos con la herramiento de dibujo.
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8.4.4 La solapa Atributos
Marca de impresion
Se imprimaran marcas de impresién o de corte durante la impresion de manera adicional
a los objetos de imprenta. En este caso se pueden predefinir el tamafio, el espesor de la
linea y la distancia a los objetos.
Marca de ajuste
Objetos especiales que se necesitaran para la salida sobre pléteres de corte con
sensores 6pticos para un corte de contorno exacto. Cada productor utiliza sus propias
marcas de ajuste. La seleccion de las marcas de adjuste adecuadas se realizara a través
del Menu Configuraciones basicas.
Boton Hacia adelante/Hacia atras
El botén ¢ 1*] esta insertado automaticamente cuando la anchura de la columna se

disminuya tanto que no sea posible indicar todas las solapas al mismo tiempo. A través
del botén ' ¢1* | se puede hojear entre las solapas.
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8.5 La solapa Cliparts

8.5 La solapa Cliparts

8.5.1 Administracion de Clipart
La solapa Cliparts se activara o desactivara a través del menu Ventana. £ CTRL+2
La solapa Cliparts sirve para la administracion de los Cliparts.

Usted puede arrastrar y editar posteriormente los asi llamados Cliparts del
grupo de Clipart deseado a través de Drag
&amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;
Drop (arrastre y soltado) sobre la area de trabajo EuroCUT.

8.5.1.1 Definicion de término Clipart

Qué es un Clipart? Cliparts son objetos, partes de Jobs o Jobs ,enteros” que se afadiran
a la administracién de Clipart. En primer lugar los Cliparts sirven para el acceso directo y
rapido a elementos de disefio. Por lo tanto, Clipart es especialmente apropiado para todo
lo que se necesita rapidamente o mas frecuentemente para la generacién de Jobs como
por €j. los tamafos de placas, los logos, las plantillas de disefo, etc.

Con respecto a su manejo los Cliparts son similares al manejo de los Jobs. Comparados
con los Jobs existen las siguientes limitaciones: 1. No se memorizaran también lineas
auxiliares., 2. Solamente se afnadiran los objetos seleccionados., 3. Objetos especiales
como envolturas y perspectivas seran transformados en curvas y 4. No se memorizaran
parametros de Plots o segmentos.

Nota: Las Envolturas y Perspectivas se anularan.

8.5.1.2 Anadir Cliparts

Se pueden afadir Cliparts por medio de Drag
&amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp;amp; Drop o por el
menu de contexto Tecla de raton Derecha con la entrada de menu ,,ARadir al grupo de
Clipart’ .

8.5.1.3 Eliminar Cliparts

Se pueden eliminar Cliparts del grupo al apretar la tecla SUPR.

8.5.1.4 Definicion de término Directorios de Clipart

El término Directorio es el término genérico: Un Directorio de Cliparts puede contener
varios grupos de Cliparts.
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8.5.1.5 Definicion de grupos de Clipart

8.5.1 Administracién de Clipart

El término Grupo es el término inferior estructural. Se reuniran Cliparts individuales en

grupos de Cliparts.

Cliparts

F™EF)3) & ()]

- A7.\cClip ( 102) v
) ‘& Clip\EC Sign Symbole v

B Buscar a Nombre de archive

Archivos: 86. Sal: 0

=

sosoep | EHRAID  sopigo | soayoly eden

Fig. 8.5-1: La area de Clipart con botones

C:\Prog
Tamafta da archive: 42.21 KB
Facha: 31/05/2010 10:40

| 7\Clip\EC Sign Symbole\EC Sign Symbole12.job

Fig. 8.5-2: Ventana de informacion Cliparts
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8.5.1 Administracién de Clipart

La ventana de informacién Clipart se indicara cuando el indicador del ratén se encuentra
cierto tiempo encima de la imagen de previsualizaciéon correspondiente.

8.5.1.6 Afadir Boton Directorio de Clipart...

8.5.1.7 Solapa Configuraciones

*== Afadir directorio de Clipart... El

Configuraciones ‘ Agignacienes de macros |

Directoric

|C:\Dncumanrs and Settings\Peter\My Documents | E]

/()

Campo de directorio

Se afadira el directorio seleccionado en el campo Directorio a la Administracion de
Clipart.

Opcion Controlar el directorio

Con dicha opcién se conectara la supervision del Directorio, es decir, cada vez que se
memorice un nuevo archivo en dicho Directorio se generara una imagen de
previsualizacion.

Opcion Con Subdirectorios

Si dicha opcién esta activada adicionalmente se integraran también todos los
subdirectorios en la supervision.
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8.5.1 Administracién de Clipart

8.5.1.8 Solapa Asignaciones de macros

== Afadir directorio de Clipart. ..

Configuraciones AEgignacionas de macros |

Asignaciones para eventos
Doble dlic:

Abre un archivo de Job

Abre un archivo de Job =

Tecla INTRO:
' Abrir Job | |
-

[CJEjecutar accionas automaticamente al haber encontrade un nuevo archivo

Menli de contexto:
Actuales funciones Funciones disponibles:
J TImportar archive
L Importa un archiva
' Abrir Job
Abre un archivo de Job

P

7
=)

" Cliparts
Administracién dz Clipart.

Con la solapa Macroclasificaciones se pueden asignar individualmente ciertas funciones
a ciertos eventos como el Doble Clic o la Tecla INTRO. Las asignaciones posibles
estaran enlistadas en la area Funciones disponibles. Adicionalmente se pueden
incorporar funciones en el Menu de contexto a través de Drag & Drop. Después del
proceso estaran enlistadas en la drea Funciones actuales.

8.5.1.9 Boton Agregar nuevo grupo de Cliparts...

*= Agregar nuevo grupo de Clipart
Directorio de Clipart
C:\Program Files\EUROSYSTEMS\EuroCUT Professional 7\Clip

)

Cancelar

Campo Directorio de Clipart

En dicho campo se puede asignar el nombre de un nuevo grupo de Clipart.
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8.5.1 Administracién de Clipart

8.5.1.10 Boton Cambio de nombre del grupo de Clipart

*== Cambiar nombre del grupo de Clipart:
Directorio de Clipart
C:\Program Files\EUROSYSTEMS\EuroCUT Professional 7\Clip

Cancelar

Campo Directorio de Clipart

Al activar el boton .... se permite la seleccion del directorio de Clipart que se intenta
cambiar de nombre.

8.5.1.11 Boton Editar Directorio de Clipart...

*&= Tratar directorio de Clipart... E|

Configuraciones ‘ Asignaciones de macras |

Directorio

C:\Program Files\EUROSYSTEMS\EuracUT Frofessional 7\Clip )

P

Campo Directorio

Se puede editar el Directorio seleccionado en el campo Directorio.

Opcion Controlar el directorio

Con dicha opcién se conectard la supervisién del Directorio, es decir, cada vez que se
memoriza un nuevo archivo en dicho directorio, se generara una imagen de
previsualizacion.

Opcion con Subdirectorios

Si dicha opcion esta activada adicionalmente se integraran también todos los
subdirectorios en la supervision.
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8.5.1 Administracién de Clipart
8.5.1.12 Boton Importar Archivos de Cliparts

3

A través de dicha funcién se pueden leer todos los Archivos cla anteriores. Todas las
versiones anteriores de EuroCUT han utilizado el formato cla para la memorizacion de
Cliparts. Dicha funcion las convertira al nuevo formato.

8.5.1.13 Boton Actualizar

Lee nuevamente un grupo de Clipart y genera imagenes de previsualizacion actuales.

8.5.1.14 Boton Memorizar Cambios

(]

Memorizara el estado actual de la administracion de Clipart.

8.5.1.15 Botén Reducir la representacion de los niveles de Directorios

Abreviara la ruta visible respectivamente por un nivel de Directorio. Esto sirve para lograr
una clara organizacién en caso de una estructura de Directorio de Clipart compleja 'y
ampliamente ramificada.

8.5.1.16 Boton Aumentar la representacion de los niveles de
Directorio

Prolongara la ruta visible respectivamente por un nivel de Directorio.

8.5.1.17 Boton Configuraciones generales

@
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8.5.1 Administracién de Clipart

Imégenes de vista previa

Compresidn:

alto J escaso
Prioridad:

bajo J alto

(Otras configuraciones:
DFavorecer imagen de vista previa contorno

Aceptar

Fig. 8.5-3: Dialogo Setup del Administrador de Clipart

Solapa Imagenes de previsualizacion
Compresion

Dicha opcion determinara qué compresion resultara al generarse las imagenes de
previsualizacion (Thumbnails).

Prioridad

Dicha opci6n ajustara cémo la generacién de la imagen de previsualizaciéon debe de
comportarse en relacion con la aplicacion principal. Mientras mas alta sea la prioridad,
mayor tiempo de calculacién se atribuira al proceso.

Otras configurationes

Opcion Favorecer imagen de vista previa contorno

Al activar dicha opcion se representaran las imagenes de previsualizacion -analégico al
modo de contorno y de la area completa - en contornos sin llenado de color.

8.5.1.18 Botén Cantidad de imagenes de previsualizacion por linea

[[Jindicar nombres

8.5.1.19 Regulador de corredera
El regulador de corredera sirve para determinar la cantidad de Thumbnails indicadas en

una linea. Al mismo tiempo se partird de la anchura actual de la barra lateral. En este
caso se indicaran 5 imagenes de previsualizacion por linea.
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8.5.1 Administracién de Clipart
8.5.1.20 Indicar nombres

En el estado activado dicha opcién indicara el nombre del archivo de Clipart
adicionalmente a la imagen de previsualizacién.

8.5.1.21 Boton de Vista Imagen de previsualizacion/Vista de lista
&

8.5.1.22 Vista Imagen de Previsualizacion

S

1Y [ALALAZZ

/\

8.5.1.23 Vista de lista

EC Sign Symbole0  24.04.2009 15:45 343 KB
EC Sign Symbolel  24.04.2009 15:45 0,64 KB
EC Sign Symbolel  24.04.2009 1545 5,56 KB
EC Sign Symbolel  24.04.2009 15:4% 1,33 KB

XHBn

8.5.1.24 El campo de busqueda

Buscar a Nombre de archivo

8.5.1.25 Buscar el nombre de archivo

De manera estandar se buscard en la sucesion de las letras segln se registren.
Nota: También son permitidos los asi llamados comodines, - Ia* y el ?.
Ejemplo:

Be* - buscara todos los nombres de archivo con Be en el comienzo.

B?7?en - buscara todos los nombres de archivos que empiezan con B, entonces tienen 2
signos intermedios, y terminaran con -en-, como por ej. Bauen

8.5.2 Los menus de contexto

8.5.2.1 Menu de contexto 1
Aadir directorio de Clipart...

A
Editar directorio de Clipart...
Agregar nuevo grupo de Clipart...

ambiar nombre del grupo de Clipart...

]
+
&
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8.5.2 Los menus de contexto

Descripcion de las entradas individuales de menu: =] Ver capitulo 8.5.1.6: Afadir Botén
Directorio de Clipart... ff

8.5.2.2 Menu de contexto 2

} Editar directorio de Clipart...

= Actualizar
/< Eliminar

Descripcion de las entradas individuales de menu: =] Ver capitulo 8.5.1.6: Afadir Botén
Directorio de Clipart... ff

8.5.2.3 Menu de contexto 3 Campo de busqueda

Cortar Ctrl+X
Copiar Cirl+C
Pegar Ctrl+V

8.5.2.4 Menu de contexto 4 Clipart

J  Abrir
Copiar Crl+C
=] Cambiar nombre...
% Nuevameante lesr la imagen de previsualizacidn
#< Eliminar Supr
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8.6 La solapa Macros

8.6 La solapa Macros
La solapa Macros es responsable de la administracion de guiénes para la automatizacion

de procesos de funciones y de trabajos - Apunte: Administracion de Procesos. Aqui se
indicaran todos los macros que se encuentran en el subdirectorio Macros de la aplicacion.

8.6.1 La lista Macros

La ilustracién abajo muestra la vista de arranque después de activar la solapa Macros -
aqui la Lista de Macros solamente con el macro Utilizacion de Seleccion.

8.6.1.1 Titulo Macro

* Duplicade de la seleccidn

Fig. 8.6-1: Icono y titulo, o sea Nombre de macro

8.6.1.2 Boton Ejecutar

Un clic sobre el boton Ejecutar activara el macro seleccionado. Segun la pre-configuracién
se ejecutara el macro directamente o se requeriran entradas adicionales por parte del

usuario.

vacros &
E)[=)(@)

" Duplicade de la seleccidn ’

SORIO | SOAMIN | pgen,

syt

20408

Fig. 8.6-2: Vista de macro antes de la ejecucion
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8.6.2 El Reproductor Macro
8.6.2 El Reproductor Macro

/‘ Duplicads de la seleccidn @
o
o
Generara un duplicada con marcas de alineado sobre |2
pagina de dibujo actual x
tomando las mérgenes de la hoja en consideracicn, =1
Se puede ajustar el tamafic de los objetos, z
o
Utilizacidn:
Seleccionar objetos copiables v ejecutar el macro. 8
- w
o© 3
.| Cambiar posicidn y tamafio ;g a -
Determinar el tamafio: §
o
X: 50.00 | mm
=
Y: 30.00 | mm o
Ajustar proporcionzlmente &
[l &raduar proporcionalmants
b

Fig. 8.6-3: Macro en vista de Parametro

8.6.2.1 Los elementos de control de un macro activo

8.6.2.1.1 Boton Interrumpir el proceso

Al activar el botén Interrumpir el proceso se interrumpira la ejecucién de macro.
8.6.2.1.2 Boton Paso hacia atras

Al activar el botén Paso hacia atras se revertira a la funciéon anteriormente ejecutada.
8.6.2.1.3 Boton Ejecutar la funcion

Al activar el botén Ejecutar la funcion se inciara la ejecucién de macro.

8.6.2.1.4 Boton Abrir Visualizacion

Al activar el botén Abir Visualizacion se abrira la visualizacién de parametros que
permite el ajuste de valores y de modos.

280



8.6.2 El Reproductor Macro
8.6.2.1.5 Boton Cerrar Visualizacion

a

Al activar el botén Cerrar Visualizacion se cerrara la visualizacion Parametros.

8.6.3 Los macros EuroCUT Design 8

8.6.3.1 El macro Utilizacion de seleccion
General:

El macro Utilizacion de Seleccion generara copias perfiladas ! multiples (utilizacion)
de objetos marcados sobre la area de trabajo EuroCUT. Los bordes de las hojas estan
tomados en cuenta y se colocaran las marcas de ajuste definidas para el dispositivo de
salida. Se puede predefinir el tamafio de las utilizaciones. Se puede ajustar o escalar el
resultado opcionalemente al tamano de la hoja.

/" Duplicado de |a ssleccidn

Generara un duplicado con marcas de alineado sobre |a pagina de
dibujo actual tomando las mérgenes de la hoja en consideracidn.

Utilizacidn:
Seleccionar objetos copiables y sjecutar el macro.

Fig. 8.6-4: Nombre de macro con texto de informacion

8.6.3.1.1 El Macro en la Vista de Parametro

Macros )
v (2]

/n Duplicado de la seleccién

Boe]

Generara un dugplicade con marcas de alineado sobre la pagina de
dibujo actual tomando las margenes de la hoja en consideracion.

S0AMIT

Utilizacion:
Seleccionar objetos copiables v ejecutar el macro.

s0jEl00

Generar silueta [

Distancia en X | 0 mm

suEd| D

Distanciaen ¥ |0 mm

Deshacer ] I Ejecutar I

(x]o ©

so40ep

Fig. 8.6-5: Macro en la vista de parametro

8.6.3.1.1.1 Determinar el tamano:
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8.6.3 Los macros EuroCUT Design 8

Campo X

En el campo X se entrara el valor para el tamafio en la direccion del eje X.

Campo Y

En el campo Y se entrara el valor para el tamafo den la direccién del eje Y.
8.6.3.1.1.2 La opcion Ajustar proporcionalmente

Cuando la opcion Ajustar proporcionalmente esta activada se ajustaran todas las
utilizaciones incluyendo las marcas de ajuste al tamafo de la area de trabajo - es decir,
aumentadas proporcionalmente.

8.6.3.1.1.3 La opcion Escalar proporcionalmente

Cuando la opcion Escalar proporcionalmente esta activada se escalaran todas las

utilizacionies incluyendo las marcas de ajuste al tamano de la area de trabajo - es decir,
diminuidas proporcionalmente.
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9 Add Ons - Programas adicionales

9.1 El PhraseWriter

El PhraseWriter es un programa que genera y administra médulos de texto - también
independientemente de EuroCUT. Se pueden insertar dichos médulos de textos en
aplicaciones activas, es decir programas.

9.1.1 Cémo se crearan Médulos de texto?

Paso 1: En la area izquierda de categoria activar el menu de contexto con la tecla
derecha del raton y crear una ,Nueva entrada” con el comando Nuevo y asignar un
nombre para el nuevo médulo de texto.

Paso 1a: Si se repite Paso 1 antes de haber entrado un texto en la area de edicién de
modulos de texto, se creard una asi llamada Categoria en la estructura de arbol!

Paso 2: Entrar un texto en la area de edicion de médulos de texto a través del teclado o
insertar un texto de los portapapeles de Windows.

Paso 3: Asignar un nombre para el archivo XML con la entrada de mena Archivo,
Memorizar bajo.

9.1.1.1 Seleccion de la categoria en un estado minimizado:

La seleccion se reallizara a través del mena de contexto (tecla derecha del ratén) en la
barra de informacion de Windows.
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9.1.1 Cémo se crearan Modulos de texto?

¥ PhraseWriter E]|E|g|
Archivo  Editar  Configuraciones  Ayuda
Dol ¢4 %
=) Interdictos Prohibida la entrada a menores de 18 afios. ~

Prahibida fumarl
Prohibido pisar el cézped!
[ER Frohibida d

Wariables

Hshortdate = 2340372012

Zlongdate® = viermnes, 23 de marzo de 2012
Fdatetime? = 23/03/2012 11:55:24
*longtime? = 11:55:24

%shorttime?; = 11:55

c:\Program Files\EUROSYSTEMSAOptSCOUT Pr Crel+bdapdis. +T Zoom: 100%
Fig. 9.1-1: Didlogo principal con estructura en arbol de las categorias, entradas de
modulos de texto (izquierda), area de edicion de moédulos de texto y lista de variables
(derecha)

9.1.2 El Icono en la barra de informacion de Windows
22

Fig. 9.1-2: Icono en la barra de informacién de Windows

El precedente Icono es el elemento central de control cuando se minimizé el didlogo
principal del PhaseWriter. Un doble clic sobre el Icono reactivara el didlogo principal y
mostrara visiblemente la barra en el primer plano. Un clic con la tecla derecha del ratén
sobre el Icono activara el menu de contexto en la barra de informacion.

9.1.3 El menu de contexto en la barra de informacioén

Se mostraran todas las categorias (cuadernos) con médulos de texto encima de la opcién
Anadir la entrada.
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9.1.3 El menu de contexto en la barra de informacién

Anadir entrada
Categorias »
Configuraciones

Salir

Fig. 9.1-3: Menu de contexto del Icono en la barra de informacion (tecla derecha del raton)

9.1.3.1 Afadir la entrada
Dicha opcion creard una nueva categoria con médulos de textos.
Categorias

Dicha opcion enlistara todos los archivos disponible de médulos de texto (*.xml).

Configuraciones

Dicha opcion abre el didlogo principal y colocara el Cursor en la ventana derecha de
entrada - lista para entrar un nuevo médulo de texto.

Terminar

Dicha opci6n terminara el programa.

9.1.4 La Ventana de Configuraciones

Configuraciones FZ|
Archivo para el madulo de texto:| ction & Design 7\Phraselwriter\default. xml
Abreviatura de la tecla Cilb aps. +T

Idioma: | = espafiol o

[ Iniiciar dicho programa con ‘windows
Magtrar Tooltip

Inzertar el texto formateado

[ Aceptar ] [ Cancelar ]

Fig. 9.1-4: Didlogo de Setup con abreviatura de la tecla
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9.1.4 La Ventana de Configuraciones
Archivo para el médulo de texto

A través del botdn ...se puede configurar la ruta de un nuevo archivo de médulo de texto
(*.xml).

Abreviatura de la tecla

A través del teclado se puede definir una abreviatura de tecla para el PhraseWriter.
Idioma

Dicha opcién permita el cambio de idioma si existen traducciones para el PhraseWriter.
Iniciar dicho programa con Windows

Si dicha opcion esta activada se iniciara el PhraseWriter automaticamente en el caso de
cada nuevo inicio de Windows. El Icono se encuentra -abajo a la derecha - en la barra de
informacién del Desktop de Windows.

Mostrar Tooltip (sugerencia de herramienta)

Si dicha opcion esta activada se indicara un texto informativo con explicaciones al mover
el cursor del ratén sobre el boton.

Insertar el texto formateado

Si dicha opcion esta activada se insertaran también textos formateados del portapapeles
de Windows.

Dodl ¢4 9

Fig. 9.1-5: Barra de herramientas

La sucesion de los botones de izquierda a derecha: Nuevo, Abrir, Memorizar, Mover hacia
arriba, Mover hacia abajo, Configuraciones

9.1.4.1 El menu de contexto a la izquierda

Cambiar nombre
4
D Copiar
X Eliminar
|

Clasificar todas las entradas

Fig. 9.1-6: El menu de contexto de la categoria y de las entradas dél médulo de texto
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9.1.4 La Ventana de Configuraciones
Cambiar de nombre

Dicha opcién permite cambiar el nombre de categorias y de entradas de modulos de
texto.

Nuevo

Dicha opcion creara una nueva entrada de médulo de texto. Una repeticién inmediata de
dicho comando creara un cuaderno, una categoria en el arbol.

Copiar

Dicha opcion creara una copia con el mismo nombre de una categoria o de una entrada
de moédulo de texto.

Eliminar
Dicha opcion eliminara una categoria o una entrada seleccionada de un médulo de texto.

Atencion: En el caso de eliminacion no se realizara una peticion de confirmacion.
Solamente antes de salir del programa se preguntara si se deben memorizar los
cambios realizados. Si se contesta dicha pregunta con ,,Si”’ ya no se puede
deshacer la eliminacion.

Clasificar

Dicho comando clasificara todas las entradas de una categoria seleccionada de manera
ascendente, de A hasta Z.

Clasificar todas las entradas

Dicho comando clasificara todas las entradas de todas las categorias, de manera
ascendente, de A hasta Z..

9.1.4.2 El menu de contexto a la derecha

3:: Carkar
D Copiar
;} Pegar

Tioo de caracteres

“oshortdatess
“elongdatess
“hdatetimes
“elongtimes

“eshorttimest

Fig. 9.1-7: El menu de contexto en la area de edicion de médulos de texto
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9.1.5 Parte de Referencia PhraseWriter
Cortar

Dicho comando cortara una parte de texto marcada y la depositara en el portapapeles de
Windows.

Copiar

Dicho comando copiara una parte de texto marcada y la depositara en el portapapeles de
Windows.

Insertar

Dicho comando insertara una parte de un texto desde el portapapeles de Windows a la
area de edicion.

Tipos de imprenta

Dicho comando abrira el didlogo de tipos de imprenta y cambiara el tipo de imprenta de
un texto.

Lista de variables

Se seleccionaran las variables a través de un clic con el ratén. Después del clic seran
insertadas en el campo de entrada del médulo de texto.

Variables

En esta area se enlistaran todas las variaciones disponibles. En la derecha al lado del
nombre de la variable se muestra un ejemplo con el correspondiente formateo.

9.1.5 Parte de Referencia PhraseWriter

9.1.5.1 El Menu de Archivo

9.1.5.1.1 El comando Nuevo

Con el comando Nuevo se creara un nuevo archivo XML. 29 CTRL+N

9.1.5.1.2 El comando Abrir

Con el comando Abrir se cargara un archivo XML.. 2P CTRL+O
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9.1.5 Parte de Referencia PhraseWriter
9.1.5.1.3 El comando Importar

Con el comando Importar se importara un archivo XML ya existente a un £ CTRL+!
archivo ya cargado.

9.1.5.1.4 El comando Guardar

Con el comando Guardar se memorizara un archivo XML sobre un soporte <® CTRL+S
de memoria.

9.1.5.1.5 El comando Guardar como

Con el comando Guardar como se memorizara un archivo XML bajo un
nuevo nombre.

9.1.5.1.6 El comando Salir

Con el comando Salir se terminara PhraseWriter. £P ALT+F4

9.1.5.2 El menu Editar

9.1.5.2.1 El comando Cambiar de nombre

Con el comando Cambiar de nombre se puede cambiar los nombres de
categorias de médulos de textos y de médulos de textos.

9.1.5.2.2 El comando Nuevo

Con el comando Nuevo se creara una nueva entrada en una categoria de
modulos de texto.

9.1.5.2.3 El comando Copiar

Con el comando Copiar se creara una nueva entrada del mismo nombre en
la categoria activada de médulos de textos.

9.1.5.2.4 El comando Eliminar

Con el comando Eliminar se eliminara una entrada de la categoria del
modulo de texto.

9.1.5.2.5 El comando Clasificar

Con el comando Clasificar se clasificaran las entradas en una categoria de
modulos de texto de manera ascendente de A hasta Z.
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9.1.5 Parte de Referencia PhraseWriter
9.1.5.2.6 El comando Clasificar todas las entradas
Con el comando Clasificar todas las entradas se clasificaran todas las

entradas de todas las categorias de médulos de textos de manera
ascendente de A hasta Z.

9.1.5.3 El menu Configuraciones

9.1.5.3.1 El comando Configuraciones basicas

Con el comando Configuraciones bdsicas se abrira el didlogo para
configurar los parametros de PhraseWriter.

Detalladamente ] Ver capitulo 9.1.1: Cémo se crearan Mdédulos de texto?
9.1.5.3.2 El comando Variedades estandar de tipos de imprenta
El comando Variedades estdndar de tipos de imprenta abrira un didlogo

en gque se puede determinar la variedad estandar de tipos de imprenta para
el PhraseWriter.

9.1.5.3.3 El comando Lista de ventanas
El comando Lista de ventanas abrira un diadlogo en que se enlistaran todas

las ventanas de aplicacion actualmente abiertas. Todas las ventanas
seleccionadas seran ignoradas por PhraseWriter.

9.1.5.4 El menu Ayuda
9.1.5.4.1 El comando Ayuda
Con el comando Ayuda se cargara la funcion de ayuda de PhraseWriter.

9.1.5.4.2 El comando Acerca de...
Con el comando Acerca de se abre una ventana que muestra el estado de

la versién y donde se encuentra un Link (enlace) sobre la pagina web del
productor.
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9.2 Fontmanager (fuentes, grupo de caracteres)

9.2 Fontmanager (fuentes, grupo de caracteres)

Para los tipos Tipo Type 1, Tipo TrueType y Fuentes BE con propia administracién del
banco de datos.

Fontmanager - Windaws Fonts TrusType (12 Fonts) N -
¢ Archive Editar Wista Font Enlace  Otros  Wentana  Ayuds
IE= DRSS Y Sl <]
@ [B Standard - (Adobe Type 1) (Standard) (106 Forks) .o

[V] ecean
g [¥] ecava
= [ . @) Fonis Windows Adobe Type 1 (103 Forts)
—A ccoe @) EcAvalon
‘éj . @) Echvalon, Bold
[l o] ecave @) ECAvalon) ] Windaws Forts TrueType (12 Fonts)

o] ecave @ ECAvaon| ] DAswricl Stone
Q | ecganl @] EcAvenue w DAS~Bling Bing-Base
@ P cceod @ ECAvenue w DAS~Bling Bing-Bevel

[ Eccas @] ECBanff | w] DAS~Bling Bing-Stones
é [0l eccen @ ECBodnof| ] Das~BlackStane
Q [o] ecche @ ECCasably ] Das~Collegiate Stone
-, [] ecche @ ECCenten % DAS~Edwardian Stone

[o] ccche @ ECChelsey x] DAs~GreskStone

[v| eccre @ EcChelsey w] DaS~Large Block Stone

[l eccon @ ECCheled ¥ Das-saript Stane

e @] ECChelsey &) wiingdings 2
| @ ECCottagy %] wingdings 3
o ) ECCuperti

Lista | | | UM

Fig. 9.2-1: EuroCUT-Administrador de Fonts con Ventanas de listas de Fonts para el
banco de datos y los tipos True Type y Typel.

9.2.1 Qué puede realizar el Fontmanager?
Introduccion

El administrador de escrituras para True Type, Type 1 y URW escrituras BE trabaja con
orientacion en un banco de datos, es decir, las escrituras estaran instaladas solamente
una vez por un soporte de datos arbitrario en un banco de datos arbitrario de escrituras.
Posteriormente ya no se necesitaran los archivos pertenecientes a una escritura. Al
generar un banco de datos de escrituras, por €j. dentro del entorno de una red, miles de
escrituras estaran disponibles para todos los usuarios. Ya no es necesario de que cada
usuario mantenga y conserve los juegos de escrituras en el soporte de datos.

La cantidad de las escrituras instaladas esta solamente limitada por la capacidad
disponible del disco. Se pueden agrupar escrituras en diferentes bancos de datos
(enlaces). Escrituras una vez instaladas estaran siempre a disposicién aunque se carguen
Jobs que contengan escrituras que no estén activas en el momento o no se encuentren
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9.2.1 Qué puede realizar el Fontmanager?

en las existencias activas de escrituras. A través de editor integrado de Kerning se
pueden ajustar individualmente intervalos regulares de caracteres graficos.

9.2.1.1 Caracteristicas de rendimiento (Cr)

Qué puede realizar tal herramienta o expresado de otra manera para qué se necesitara tal
herramienta?

Las siguientes caracteristicas de rendimiento explicaran mas detalladamente las

funciones mas importantes que describiran el empleo de tal herramienta y cuyo valor
debera demostrarse.

9.2.1.1.1 Cr1: Bancos de datos de Fuentes para los formatos de escritura
TrueType, OpenType, Type 1y BE*

Para los 3 formatos de Fonts arriba mencionados se pueden agregar bancos de datos
propios. Sirve para una mejora organizacion y esta ventajosa si el cambio entre diferentes
formatos y bancos de datos es posible en cualquier momento. Todas las escrituras - en
los diferentes formatos - pueden también ser utilizadas para la preparacién del Job.

*) Un formato propio de Fonts utilizado por URW en Signus

9.2.1.1.2 Cr2: Administracion de fuentes

La administracion de fuentes implica la adicién, activacién, desactivacion, duplicacion,
exportacion e importacién de Fonts.

Ventajas de la administracién de Fonts EuroCUT:

- Se insertaran todas las escrituras en la lista de Fonts EuroCUT durante el tiempo de
operacion.

- Hay un lugar central para la administracion de ,Asuntos de Fonts”.
- Adicionalmente a la administracién de escrituras de Windows usted tendra la opcion
para agregar categorizaciones individuales de Fonts, por €j. Scripts, lotes de serifas,

Antiqua, etc.

- En caso necesario se pueden activar o desactivar Fonts en cualquier momento. Lo
anterior sirve para la claridad de la lista de fuentes.

9.2.1.1.3 Cr2: Kerning - Editor de Kerning con Interface interactivo

A través del editor de Kerning se pueden cambiar Fonts permanentemente. Con
frecuencia ésto sera necesario cuando al generar la escritura no se generaron pares
correspondientes de Kerning. La cantidad de los pares existentes de Kerning es otra
caracteristica de calidad para los Fonts.
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9.2.2 Toolbars - Barras de Herramientas

9.2.2 Toolbars - Barras de Herramientas

9.2.2.1 La Barra de Herramienta de Archivo

i’h:’%@lﬂﬂ|

9.2.2.1.1 El botén Nuevo

Al activar el boton Nuevo se puede agregar un nuevo banco de datos de escrituras.
Adicionalmente al nombre, se pueden indicar el tipo y el cuaderno en este contexto.

| Meue Schriftdatenbank x

~ Einstellungen

Datenbank-Typ
Adobe Type 1-Schriftdatenbank

Mame der Datenbankverknipfung

Neue Datenbank 1

Ordner der Schriftdatenbank.
D:YProgramme EUROSYSTEMS|EuroCUT Professional 7 BE

0K Abbrechen

9.2.2.1.2 El botén Abrir

3

Al activar el botén Abrir se puede agregar un nuevo banco de datos de escrituras. Se
indicaran todos los enlaces existentes en una lista.
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9.2.2 Toolbars - Barras de Herramientas

) Schriftdatenbank éffnen X

~ Datenbank-Typ

Adobe Type 1-Schriftdatenbank (=1
fidobe tdatenbank |
URW-,I’BE-SchriFtdSrtenbank

@ Standard in D:\Programme\ELROSYSTEMS \EuroCUT Professional 7 BETA (102 Scl

0K Abbrechen

9.2.2.1.3 El boton Importar
Al activar el boton Importar se puede importar un banco de datos de escrituras.

9.2.2.1.4 El boton Portapapeles

N

Al activar el boton Portapapeles se abre una ventana con el contenido del portapapeles.
A través del portapapeles se pueden transferir fuentes de un banco de datos a otro banco
de datos.
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9.2.2 Toolbars - Barras de Herramientas

E] Fontmanager - Zwischenablage {17 Schriften) - 0 X
[ & Ecavenue, Bold e’
[§ EcBarff

[j ECEodnoff

[_ﬂ ECCasablanca

[_ﬂ ECCentennial

[§ Eccentennial, Italic
[8 ECChelsey

[_ﬂ ECChelsey, Bold

[_ﬂ ECChelsey, Bold Italic
[j ECChelsey, Italic

[8 Eccotage

[_ﬂ ECCuperting

[§ EcEwro

[_ﬂ ECEurn, Baold

[8 EcEuro, Bold Italic
[8 Eceuro, Ttalic 3

9.2.2.1.5 El boton Ventana de fuentes True Type
)

Al activar el boton Ventana de fuentes True Type se abrira una ventana con todos los
Fonts de True Type instalados en el sistema.

9.2.2.1.6 El boton Ventana de fuentes Adobe Type 1
al

Al activar el boton Ventana de fuentes Adope Type 1 se abrird una ventana con todos
los Fonts de Type 1 instalados en el sistema.

9.2.2.2 La Barra de Herramientas Font

Foe - x]
SERE R

9.2.2.2.1 El botén Anadir

(4]
Fig. 9.2-2: Afiadir Fonts

Al activar el botén Afadir se abrird una ventana en la que seré posible la seleccién de los
Fonts que se intentan instalar. La seleccién del formato de Fonts en este contexto se
ajustara a la seleccion del banco de datos. La seleccién se realizara a través de un clic
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9.2.2 Toolbars - Barras de Herramientas

sobre el o los Fonts deseado/s. Con CTRL+Clic se pueden seleccionar Fonts individuales
(véase la ilustracion) y con la tecla MAYUS+Clic se puedne marcar varios Fonts
colocados uno después del otro.

Anadir Fonts Adobe Type 1

Buscar en: |L'f)Ec:F0nts v| (€] T e m-

|@)ecar___prm  [@ECCUP__PFM  [@lECFUCE__PFM  |@]ECGATLI_FFM
|@)ecaz__ prm  |@]ECEURO__PFM  |@]ECFUCBI_PFM  |@]ECGEEK_FFM
Documentos | @JECAY__PFM  |@]ECEUROE_PFM |@]ECFUCE_PFM ECGLI_FFM
recientes |@)ecruceBLPFM  [@]ECGLIE_PFM
- |@)ecaver__prm  [@]ECEUROD_PFM |[@|ECFUCI__PFM  |@]ECGOETHE.FFM

[ |@lecavt__pFm  |@]ECEURCDLPFM  (@]ECFUCL_FFM @] ECHELIOS.FFM
|@)eceanFF_PFm  [@]ECEUROI_PFM  |[@|ECFUCLI_PFM  |@]ECHOME_PFM
|@)ecBon__pFm  [@]ECFRAMK_PFM  |[@]ECFUE__PFM  [@]ECIUP__PFM
|@Jeccas__ M [@]ECFRANKE.PFM  [@]ECFUEI__PFM  |@]ECKOMPE_FPFM
|@)ECcEnTI_PFM  [@]ECFRANKF.PFM  [@)ECFUH__PFM @] ECKOMPELFFM
|@)EccHEL__PFM  |[@]ECFREE__PFM  |@]ECFUHI__PFM  |@]ECKUNST_FFM
|@)EccHELE_PRM ECFLI___PFM ECGAT__ @) EcmarTIN.PRM
|@)EccHELELPFM  [@]ECFUE__PFM  |[@)ECGATE_PFM  [@]ECMEMM_PFM
E%! |@)eccHeLI_pPFm  [@]ECFUBI__PFM  [@]ECGATEI_FFM  |[@)ECMEMME_.FFM

|@)eccotr__prm  [@ECFUC__PFM  |[@]ECGATL__FFM  |@]ECOLDL_FFM

@’.

E scritorio

Mis documentos

v EEEREEREREREREREER

Mi PC
< |
e Mombre: |"EEGLI_.PFM""EEAVB_.F'FM""EEEUHDBI.PFM"V| [ Abirir ]
Mis sitios dered | Tipo: |FontsAdobe Tope 1 [*.pfm] v| [ Cancelar ]

9.2.2.2.2 El botén Activar

1

Fig. 9.2-3: Activar Fonts

Un clic sobre el simbolo Activar del botén Activar hace utilizable el Font seleccionado en
EuroCUT. A continuacién aparecera en la lista de Fonts utilizables.
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9.2.2 Toolbars - Barras de Herramientas

__ﬂ Standard - {Adobe Type 13 (Standard) {105 Fonks) - B X
EC-EAMN S
ECAvalon

ECAwalon, Bald
ECAwalon, Italic
ECAvenue
ECAvenue, Bold
ECBanff

ECBodnoff
ECCasablanca
ECCentennial, Italic
ECChelsey
ECChelsey, Bold
ECChelsey, Bold Italic
ECChelsey, Ttalic
ECCaottage

SRR

ECCuperting i

Los primeros cuatro Fonts estan desactivados y pueden ser activados a través del botén
Activar, es decir pueden estar utilizados en el editor de textos de EuroCUT .

9.2.2.2.3 El botén Desactivar

Fig. 9.2-4: Desactivar Fonts

Un clic sobre el simbolo de desactivar del bétén Desactivar eliminara el Font
seleccionado en la lista de Fonts de EuroCUT. Dicha funcién es la funcion reversible de la
funcién Activar.

9.2.2.2.4 El botdn Cambiar de nombre

Y

Fig. 9.2-5: Cambiar los nombres de Fonts

Al activar el boton Cambiar de nombre se puede cambiar el nombre de un Font. Esto es
particularmente importante cuando el ofertante de la escritura utilice denominaciones
divergentes de los nombres industriales o cuando se utilicen secuencias de cifras en vez
de nombres.
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9.2.2 Toolbars - Barras de Herramientas

1:] Cambiar nombre del grupo de Fonts

ECAwalon - Font Adobe Type 1

Muevo nombre de Font
ECFuturo

Confirmar

Cancelar

9.2.2.2.5 El boton Duplicar

&
Fig. 9.2-6: Duplicar Fonts

Al activar el b6tén Duplicar se podra duplicar la entrada de Font en el banco de datos y
permitird el cambio de nombre. Ahora se puede mover el Font duplicado a otro banco de

datos.

9.2.2.2.6 El botéon Buscar

L2

Fig. 9.2-7: Buscar Fonts

Con esta opcién se pueden buscar Fonts en la ventana activada del banco de datos.
Entre otras cosas, en este contexto se pueden buscar nombres de archivos o de
escrituras. Adicionalmente es posible buscar cortes de escrituras (negritas, cursiva). El
resultado de la busqueda aparece en una ventana especial.

ﬂ Euscar Fonts

X

- Fank

Yentana de Fonts
Standard - {Adobe Type 1) {Standard) (106 Fonts)

Mombre

ECAvenue

+| Todos los Fonts Meqrita Cursiva

- Dperaciones

Buscar palabras enteras
Tener en cuenta escritura en mayiscula y mindscula

Buscar nombres de Fonts Buscar nombres de archivos

Iniciar

Cerrar
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9.2.2.2.8 El boton Exportar

3

Fig. 9.2-8: Exportar Fonts

9.2.2 Toolbars - Barras de Herramientas

Al activar dicho boton se abrira otro didlogo en que se enlistaran todas las escrituras de la
reserva de escrituras activas. Las escrituras que deberan de exportarse pueden fijarse al

marcarlas aqui. Al activar el boton Iniciar se abrird un didlogo de seleccion de archivo en

el que se debe entrar el nombre del archivo de exportacién.

Guardar en: |L'f)Eur0EUT Professional 7 v| €] S sl e
r () Bitmaps S)lang [CIUPDATES
i 5 [ [Elog
Documentos (Cclip [EdMacros
recientes L5 config [CiMesting
— )es-CZ (Snk-ML
|_ I3 Cutker Pl
Eeelarlo (J)de-DE [CJIPhrasevwriter
[C)EcFants (C)Flugin
(Sen-us [2)PsFants
C)es-Es C)pt-PT
. I)Fills CIRes
Miz d I
L ICS)Filker [S)scripts
~ C)fr-FR [)spooler
g! (it-1T =)Temp
= ICjob ) Template
Mi PC
e HMombre: |EEAvaI0n,BoldItaIic.ecf V| [ Guardar ]
Mis sitios dered | Tipo:

9.2.2.2.9 El boton Importar

3

Fig. 9.2-9: Importar Fonts

Al activar dicho boton se abrira otro didlogo en que se puede seleccionar el directorio en
que se encuentran los Fonts y importar. Formatos de archivos validos son: *.ECF, *.MDB

und *.DBF.
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9.2.2 Toolbars - Barras de Herramientas

Importar, archivos de Fonts @

Buscar en: | I EuraCUT Professional 7 v| ¢ ? i mv
Y () Bitmaps S)lang [CIUPDATES
| :3 ek IClog
Documentos () clip [EdMacros
fecientes =) config [C)Mesting
7= S)esCz nl-mL
|_ I3 Cutker Pl
Beafirts (CJ)de-DE [CJ)Phrasevwriter
[C)EcFants [CPlugin
(Den-Us [C)PSFonts
Cles-EsS C)pt-PT
. ICFills ChRes
Miz d I
Bt |)Filker (Shscripts
_ C)fr-FR [)spooler
'_’fl)j (C3yit-IT ) Temp
- S)job ) Template
Mi PC
_- Mombre: | V| [ Abrir ]
Mis sitios de red | Tipa: Achivos importados/exportadas Font [*.ecf) Cancelar
A i Font [ |

A ant |
Fontmanager banco de datos de Fonts [“.mdb)
EuraCUT B banco de datos de Fonts [*.dbf]
Todos log archivos [%.7]

9.2.2.2.10 El boton Previsualizacion

N

Fig. 9.2-10: Previsualizacion Fonts

Un clic sobre el botén Previsualizacion abrira la ventana de previsualizacién de Fonts.

Nota: Se puede también activar la ventana de previsualizacion de Fonts a través de
un doble clic sobre el Font deseado.

ﬂ Americana, Ikalic (adobe Type 13 - 8 X

AmMmericana

Nota: + y - sobre el teclado numérico aumentara o disminuira la vista en la
previsualizacion de Fonts
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9.2.2 Toolbars - Barras de Herramientas

9.2.2.3 La Barra de Herramientas Portapapeles

2Zwischenablage v X

PO

La funcionalidad es comparable con la del Windows Clipboard (Portapapeles).

9.2.2.3.1 El botén Cortar

J

Py
Al activar el boton Cortar se cancelera el Font seleccionado de la lista y lo copiara al
portapapeles.
9.2.2.3.2 El boton Copiar

1
Al activar el botén Copiar se copiara el Font seleccionado al portapapeles .

9.2.2.3.3 El botdn Insertar

Al activar el boton Insertar se insertara el Font seleccionado del portapapeles al banco de
datos seleccionado.

9.2.2.3.4 El boton Eliminar

Al activar el botén Eliminar se eliminara el o los Fonts marcados del banco de datos.
9.2.2.3.5 El boton Deshacer

LD

Al activar el boton Deshacer se restablecera el estado antes de la Ultima accion.
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9.2.3 Parte de Referencia
9.2.3.1 El menu Archivo

9.2.3.1.1 El comando Nuevo...

Con el comando Nuevo se.......

£ CTRL+N

Con el comando Nuevo se puede crear un nuevo banco de datos de escrituras.

Adicionalmente se pueden detallar el nombre, el tipo y el cuaderno.

: Meue Schriftdatenbark:

X

~ Einstellungen

Datenbank-Typ
Adobe Type 1-Schriftdatenbank

Mame der Datenbankverknipfung

Neue Datenbank 1

Ordner der Schriftdatenbank.
D:\ProgrammelEUROSYSTEMS\EuroCUT Professional 7 BE

0K Abbrechen

9.2.3.1.2 El comando Abrir...

Con el comando Abrir se...

P CTRL+O

Con el comando Abrir se puede abrir un nuevo banco de datos de escritura. Se puede
seleccionar el banco de datos que se intente abrir de una lista que indicara todos los

bancos de datos de fuentes existentes.
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) Schriftdatenbank éffnen X

~ Datenbank-Typ

Adobe Type 1-Schriftdatenbank [~

@ Standard in D:\Programme\ELROSYSTEMS \EuroCUT Professional 7 BETA (102 Scl

0K Abbrechen

9.2.3.1.3 El comando Portapapeles...
Con el comando Portapapeles se... 2P ALT+Z
Con el comando Portapapeles se pueden transferir Fonts de un banco de datos a otro

banco de datos arbitrario. El portapapeles puede contener uno o varios Fonts. La
seleccion de los Fonts se realizara al marcar Fonts en una ventana de escritura.

ﬂ Fontmanager - Zwischenablage (1 Schrift) - 0 X

[i Accius Regular Marrow
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9.2.3.1.4 El comando Fonts Windows

9.2.3.1.4.1 El comando Adobe Type 1...

El comando Adobe Type 1 abrird una ventana en que estaran enlistadas todas las
escrituras de formato Tipo 1 existentes en el sistema Windows. Se pueden utilizar dichas

escrituras en EuroCUT y estaran indicadas en la lista de tipos de escrituras.

ﬂ ‘Windows Adobe Type 1-Schriften (380 Schriften) - 0 X

AcciusT (A003005T,PEM) ~

&, &,

ficciusT, Bold (A003006T PEM)

&,

fcciusTLig (A003002T, PR}
AcciusTLigCon (ADD3042T,PFM)
AcciusTMed (A003004T.PFM)

&, & B

AcciusTMedCon (ADD3044T.PFM)

=,

AcciusTReghar (ADD3123T. PRI}
AcciusTUIL {A003010T.PFM)
RN

=, (&,

Americana [Ar

&,

Americana ExtraBold (AMEE -PFM)

=,

Americana, Bold (AME PEM

=,

Americana, Tkalic (AMI PEM)

=,

Anna (IARG___PFM)
ArabBrub (0650000, PFM)
Brial MT (_A____FFM)

Arial MT, Bold {_AB____PFM)

=, &,

=,

9.2.3.1.4.2 El comando True Type...

El comando True Type abrird una ventana en la que se enlistaran todas las escrituras en
el formato True Type existentes en el sistema de Windows. Se pueden utilizar dichas
escrituras en EuroCUT cuando se ha activado la opcién ,,Utilizar fuentes True Type” en
el menu Texto.
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ﬂ ‘Windows TrueType-Schriften {163 Schriften) - 0 X
tillegra BT (ALLEGRON, TTF) -
AmerType Md BT (Fehlt)

fwial (ARIAL TTFY

tirial Black (ARIELK. TTF}

tirial Black, Bald (ARIELE.TTF)

Arial Black, Italic (Fehlt)

Arial Marrow (ARIALM, TTF)

Arial Marrow, Bold (Fehlt)

Arial Marrow, Bold Italic {Fehlt)

Arial Marrow, Ikalic (Fehlt)

Arial, Bold {Fehlt)

Arial, Bold Italic {Fehlt)

Arial, Tralic (Fehlt)

AvantGarde Bk BT (Fehlt)
AvantGarde Bk BT, Bold {Fehlt)
AvantGarde Bk BT, Bold Italic {Fehlt)

L8, |5, |4, [H, |8, [, [ |5 |6, | (|, (|, [,

9.2.3.1.4.3 El comando OpenType...

El comando OpenType abrird una ventana en que se pueden enlistar todos los Fonts del
sistema Windows en el Formato OpenType.

‘Windows Fonts OpenType (278 Fonts) - B X
Agency FB ~
Agency FE, Bold
Algerian
Arial
Arial Black
Arial Black, Bold
Arial Marrow
Arial Marrow, Bold
Arial Marrow, Bold Italic
Arial Marrow, Italic
Arial Rounded MT Bold
Arial Unicade M3
Arial, Bold
Arial, Bold Ttalic

Arial, Tralic

PEPERPEPEDEDEDEE R

Baskerville Old Face

9.2.3.1.4.4 El comando TrueType y OpenType...
El comando TrueType y OpenType abrird una ventana en que se enlistaran todos los

Fonts del sistema Window en el formato TrueType y OpenType juntos dentro de una
ventana de Fonts.
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Qé; ‘Windows TrueType [ OpenType Fonts {422 Fonts) - B X
Agency FB

Agency FE, Bold
Algerian

Allegra BT

AmerType Md BT

Arial

Arial Black

Arial Black, Bold

Arial Black, Italic

Arial Marrow

Arial Marrow, Bold

Arial Marrow, Bold Italic
Arial Marrow, Tkalic
Arial Rounded MT Bold
Arial Unicade M3

PEREREEREEPREEEEBE

Arial, Bold w

9.2.3.1.5 El comando Directorios de Fonts
9.2.3.1.5.1 El comando URW-/BE...

Dicho comando sirve para abrir y enlistar caracteres en el formato URW-BE en una nueva
ventana de Font. Después de la seleccién del directorio en que se encuentran los Fonts
se indicara una ventana con los caracteres ahi contenidos. A continuacion los caracteres
pueden ser marcados y posteriormente copiados y activados en otra ventana -
generalmente una ventana estandar de escrituras.

9.2.3.1.5.2 El comando Adobe Type 1...

Dicho comando sirve para abrir y enlistar caracteres en el formato Type 1 en una nueva
ventana de Font. Después de la seleccién del directorio en que se encuentran los Fonts
se indicara una ventana con los caracteres contenidos en ello. A continuacién los
caracteres pueden ser marcados y copiados y activados en otra ventana - generalmente
una ventana estandar de caracteres.

9.2.3.1.5.3 El comando TrueType y OpenType...

Dicho comando sirve para abrir y enlistar caracteres en el formato de archivo TrueTypey
OpenType en una nueva ventana de Font. Después de la seleccién del directorio en que
se encuentran los Fonts se indicara una ventana con los caracteres ahi contenidos. A

continuacion los caracteres pueden ser marcados y copiados y activados en otra ventana
- generalmente una ventana estandar de caracteres.

9.2.3.1.6 El comando Terminar

Con el comando Terminar se terminara el programa. £ ALT+F4
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9.2.3.2 El menu Editar

9.2.3.2.1 El comando Cortar

Con el comando Cortar se eliminara el Font seleccionado en la ventana £ CTRL+X
activa de escritura y se lo colocara en el portapapeles para ser utilizado

posteriormente.

9.2.3.2.2 El comando Copiar

Con el comando Copiar se copiaran al portapapeles los Fonts marcados <@ CTRL+C
en la ventana activa de escrituras para ser utilizados posteriormente.

9.2.3.2.3 El comando Pegar

Con el comando Pegar se insertara el contenido del portapapeles en la £ CTRL+V
ventana activa de esctituras.

9.2.3.2.4 El comando Eliminar

Con el comando Eliminar se eliminaran los Fonts marcados en la ventana £ SUPR
activa de escrituras.

9.2.3.2.5 El comando Eliminar todos...

Con el comando Eliminar todos se eliminran todos los Fonts marcados en la ventana
activa de escrituras.

9.2.3.2.6 La entrada de menu Vista
9.2.3.2.6.1 La entrada de submenu Simbolos

La entrada de submenu Simbolos permitira el ajuste del tamano de los simbolos delante
de los nombres de los Fonts en la ventana de escritura.

9.2.3.2.6.2 El comando Pequefio

El comando Pequeno definira los simbolos con un tamafno de 16x16px.
9.2.3.2.6.3 El comando Medio

El comando Medio definira los simbolos con un tamafno de 24x24px.
9.2.3.2.6.4 El comando Grande

El comando Grande definira los simbolos con un tamafo de 32x32px.
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9.2.3.2.6.5 El comando Muy grande

El comando Muy grande definira los simbolos con un tamafio de 48x48px.

9.2.3.2.6.6 El comando Marcas de control

El comando Marcas de control activaréd/desactivara el simbolo de Marcas de control.
9.2.3.2.6.7 El comando Nombres de Fonts

Con el comando Nombres de Fonts solamente se indicaran los nombres de escrituras en
la ventana de escrituras.

9.2.3.2.6.8 El comando Font y nombres de archivo

Adicionalmente a los nombres de escrituras con el comando Font y nombres de archivo
se indicaran también los nombres de archivos de los Fonts en la ventana de escrituras.

9.2.3.2.6.9 El comando Nombre de archivo

Con el comando Nombre de archivo se indicaran solamente los nombres de archivo en
la ventana de escritura.

9.2.3.2.6.10 El comando Nombres Postscript

Con el comando Nombres Postscript se indicaran los nombres de Postscript de los
Fonts en la ventana de escritra.

Nota: Pueden ser diferentes el nombre de archivo, el nombre de escritura y el
nombre de Postscript de un Font. Qué nombre se hara indicar depende de la
preferencia personal del usuario.

9.2.3.2.6.11 El comando Reposicion

El comando Reposicion repondré la visualizacién en la ventana de escritua a su estado
original.

9.2.3.2.7 La entrada de menu Seleccion
9.2.3.2.7.1 El comando Seleccionar todo

El comando Seleccionar todo marcara todas las escrituras en la ventana de escrituras
activa.

9.2.3.2.7.2 El comando Reposicion

El comando Reposicion repondré la visualizaciéon en la ventana de escrituras a su estado
original.
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9.2.3.2.7.3 El comando Invertar
El comando Invertar invertira el estado de seleccién, es decir invertira el estado de

seleccion de manera que se deseleccionaran todas las escrituras marcadas y se
seleccionaran todas las escrituras no marcadas.

9.2.3.2.8 La entrada de menu Ordenacion

9.2.3.2.8.1 El comando Hacia arriba

El comando Hacia arriba clasificara las entradas en las ventanas de escritura de A a Z.
9.2.3.2.8.2 El comando Hacia abajo

El comando Hacia abajo clasificara las entradas en la ventana de escrituras de Z a A.

9.2.3.3 El menu Vista

9.2.3.3.1 El comando Barra de menu
El comando Barra de menu desactivara la barra de mena.

Nota: Se puede nuevamente activar la barra de menu a través del menu de contexto
en el cabezal de programa.

9.2.3.3.2 El comando Barra de estado

El comando Barra de estado activara o desactivara la barra de informacion que se
encuentra en el borde inferior de la ventana de escrituras.

9.2.3.3.3 La entrada Barras de simbolos

La entrada de menU Barras de simbolos administrara la visualizacién de las barras de
herramientas.

9.2.3.3.3.1 El comando Archivo

El comando Archivo recubrira u ocultara la barra de herramientas de Archivo (Caja de
herramientas).

9.2.3.3.3.2 El comando Font

El comando Font recubrird o ocultara la barra de herramienta Font (Caja de
herramientas).

9.2.3.3.3.3 El comando Portapapeles

El comando Portapapeles recubrird u ocultara la ventana Portapapeles.
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9.2.3.4 El menu Font

9.2.3.4.1 El comando Previsualizacion...

El comando Previsualizacion abrira |la ventana de previsualizacion de

Fonts. En una visualizacion aumentada de Bitmap visualizara qué aspecto

tiene el Font seleccionado.

_&ﬂ AcciusT (Adobe Type 1)

AcciusT

oz

“PFs

Nota: Se puede también activar la ventana de previsualizacion de Font a través de

un doble clic sobre el Font deseado. Con la tecla ,,+” y ,,-” sobre el teclado

numeérico se aumentara o reducird la visualizacion en la previsualizacion de Fonts.

9.2.3.4.2 El comando AnAadir...

El comando AAadir abrird la ventana a través de la cual es posbile la seleccién de los
Fonts a instalar. La seleccion del formato de Font se orientara aqui en la seleccion del

banco de datos. La seleccidn se realizara a través de un clic sobre el o los Font/s

deseado/s. Con CTRL+Clic se pueden seleccionar Fonts individuales (véase imagen).

Con MAYUS-+Clic se pueden marcar varios Fonts colocados uno detras del otro.

Windows Adobe Type 1-Schriften hinzufiigen

Suchen in:
N

Zuletzt
verwendete ..

[

Desktop

)

Eigene D ateien

Metzwerkumgeb

\) EcFonts

|@lecar___ prm
|@lecaz__ pFm
|@)ecay___prm
|@)ecave__pFm
|@)ecavel__prm
|@)ecavi__prm
|@)EcBanFF_PFM
|@)eceoD__PFM
|@)Eccas__prm
|@]EccEnTI_PFM
[TlEccrer prm
|@)ECCHELE_PFM
|@)EccHELELPFM
|@)ECcHELT_PFM
|@leccotr__prm

D ateiname:

Drateityp:

|@eccup__pFm
|@leceuro_PFM
@) ECEURCE_PFM
[FlEceuRoR

@) EcEURCD_PFM
|@)eceurcorPFM
@) EcEuRCT_PFM

ECFRAMK_.PFM
@] ECFramKE PFM
@] EcFranKF.FFM
|@)EcFrEE__PFM
|@Ecru___pFm

[Flecre_prm
@) EcruBT__PFM
|@lecruc__pFm

v O
|@)ecFuce__PFm
@) EcFuce1_pFm
|@)ecruce__prm
|@] EcFucert.pFM
|@)ecruct__prm
|@)ecruc__prm
|@)ecruci_prm
|@)EcFUE__PFm
|@)EcruEr_PAm
|@)ECFUH__PFM
|@)EcFuH__PFMm
|@)EcaaT__pFrm
|@)ecaaTe__prm
|@)EccaTal_prm
|@lecaat.__prm

"ECELIROBI.PFM" "ECFRANK_ PFM" "ECFU

Adobe Type 1-Schriften [*. pfm]

-3 m,

|@EcaaTLI_PFM
@ EcaEEK__PFM
|@)EcaLr__prm
|@lecaLie__prm
@] ECGOETHE.PFM
@) EcHELIOS. PFM
@) EcHomE__PFM
|@ecp__pFm
@] EckomPE_PFM
@) EckomPELPFM
| @ EckunsT_PFM
@] ECmaRTIN.PFM
|@)ecmErm__pFm
@] EcMEMME_PFM
|@lecooL__prm

vy EREEEREEREEEREEEE

J =
3 (e
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9.2.3.4.3 El comando Duplicar...

El comando Duplicar duplicara la entrada de Font en el banco de datos y permite el
cambio de su nombre. Ahora se puede desplazar el Font duplicado a otro banco de datos.

=V Schrift duplizieren x

ECéwalon - Adobe Tvpe 1-Schrift

MNeuer Schriftname
ECAwalon {13

oK Abbrechen

9.2.3.4.4 El comando Cambiar nombre...
Con el comando Cambiar nombre se puede cambiar el nombre de un Font. Esto hara

particular sentido cuando el ofertante de la escritura utilice designaciones divergentes de
los nombres industriales o se utilicen secuencias de cifras en vez de nombres.

L__] Schriftfamilie umbenennen X

ECAvenue - Adobe Type 1-Schrift

MNeuer Schriftname
ECZukunft

oK Abbrechen

9.2.3.4.5 El comando Buscar...

Con el comando Buscar se puede buscar Fonts en la ventana activada del <@ CTRL+F
banco de datos. Se puede entre otros buscar los nombres de archivos o de

escrituras. Adicionalmente es posible buscar cortes de escrituras (negritas,

cursiva). El resultado de la busqueda se indicara en una ventana de

escrituras separada.
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& schriften suchen

-~ Schrift
Schriftfenster
Standard - (Adobe Type 1) (Standard) (103 Schriften)

Mame

ECAvalon

alle schriften [ Fett [ Kursiv

~ Operationen

|| Mach ganzen Wirtern suchen Mach Schriftnamen suchen

|| Grof-fKleinschreibung beachten Mach Dateinamen suchen

Starten Schliefien

9.2.3.4.6 El comando Exportar

Con el comando Exportar se pueden memorizar Fonts en el formato *.ECF. &g CTRL+E

Schriften exportieren

Speicherm in: | 1259 EuraCUT Professional 7 v| €] ?‘ Sl F
Y () Bitmaps Silog
i 23 b C)Macros
Zuletzt 12 Clip [CJ)Mesting
venwendste D (o2 nl-mL
7= () Cukker )Pal
|_ )de-DE [C)Phrasevwriter
Desktop [C)EcFants [CIFlugin
Ien-Us [C3IPSFarts
. [Ches-ES C)pt-FT
‘-__/' I3)Fills CIRes
Eigene D ateien CFiter Doseripts
I)fe-FR (C)5ponler
~ (C)it-IT ) Temp
i ICjob ) Template
- [Silang
Aibeitzplatz
e Drateiname: |EEAvaI0n.ec:f V| [ Speichern ]
Netzwerkumgeb D ateityp: Forit-lmpe Abbrechen

9.2.3.4.7 El comando Importar...

Con el comando Importar se puede importar un banco de datos de Fonts

P ALT+H

externo. Dicha funcién sirve para asegurar la misma existencia de escrituras

en una empresa con varias computadoras.

Después de confirmar el botén Abrir se leera dicho archivo de importacién y se
representaran las escrituras contenidas en la lista de escrituras. Ahora se pueden
determinar las escrituras que se deben importar al marcarlas.
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Schriftdateien importieren

Fontmanager-Schiiftdatenbanken

EuraCUT & Schriftdatenbanken [

Alle Dateien [*7]

Suchen in |@EuroEUT Professional 7 v| Q F e E-
r (o) Bitmaps Dilog
A b [C)Macros
Zuletat (=clip [E)Nesting
venwendste 0. (o2 nl-mL
7= () Cutter S)Pal
|_ ()de-DE () Phrasevriter
Desktop [CJ)EcFonts ICIIPlugin
(Den-Us [)PSFonts
Cles-Es Cpt-PT
IC3Fills [CIRes
Eigene Dateien CFiter Dyseripts
() fr-FR =) Spaoler
~ ()ie-IT ) Temp
bj}g ok () Template
- (Dlang
Avbeitsplatz
e D ateiname: * ecf V| [ Offnen ]
Metzwerkumgeb | Dateityp: Fant-Import-/E xportdateien [*.ecf) Abbrechen
Font-Import: ortdateien il

[* rndb]

dhf]

9.2.3.5 El menu Enlace

9.2.3.5.1 El comando Cambiar nombre...

Con el comando Cambiar nombre se puede cambiar el nombre de un banco de datos.

f:} Standard-Yerknipfung umbenennen X

~ Einstellungen

Datenbank-Typ

Mame der Datenbankverknipfung
Standard

Ordner der Schriftdatenbank.
C\Programme\EUROSYSTEMS\EuraCUT Prafessional 7 BETAY,

0K Abbrechen

9.2.3.5.2 El comando Eliminar...

El comando Eliminar eliminara el banco de datos seleccionado.
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9.2.3.5.3 El comando Definir de estandar

El comando Definir de estandar determinara un banco de datos como estandar, es decir,
dichos Fonts estaran puestos a disposicion durante el inicio del programa.

9.2.3.5.4 La entrada de menu Banco de datos de Fonts
9.2.3.5.4.1 El comando Anadir

Dicho comando abrira un banco de datos existente y lo insertara en la administracion
como enlace.

9.2.3.5.4.2 El comando Copiar

Dicho comando copiara el banco de datos del enlace activo a otro cuaderno.
9.2.3.5.4.3 El comando Eliminar

Dicho comando eliminara un enlace existente de un banco de datos.

9.2.3.5.4.4 El comando Comprimir...

El comando Comprimir limpiara el banco de datos seleccionado. Al comprimir se

reorganizara el indice, se eliminaran las entradas marcadas para ser eliminadas, etc.
Después el tamarfio del banco de datos es menor que antes.

@ Comprimic &l banco estandar de datos de Fonks X

Configuraciones

Tipo de banco de datos
Mombre del enlace del banco de datos

Carpeta del banco de datos de Fonts

Cancelar

9.2.3.6 El menu Otros

9.2.3.6.1 El comando Abrir Archivos de Fonts...

Con el comando El comando Abrir Archivos de Fonts se puede abrir un archivo de
escrituras en el formato *.pfm, *.ttf, *.otf, *.be.
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Schriftdateien ffnen @

Suchen in: |E}EuroEUT Professional 7 BETA v| <) S s e
LY @Bitmaps @Nesting
s e IC2nl-mL
Zulstzt (Sclip [ChPal
vewendete D [es-CZ [CPhrasewriter
= (5 Cutker [C)Plugin
[ ()de-DE [CPSFonts
Desktop [CJ)EcFonts Cpt-PT
@en-US @Res
)es-ES [C)scripts
[CS)Filker [C)5pooler
. . C)fr-FR ) Temp
Eigene D ateien ST S Template
; (job
g! Cilang
. macros
Arbeitzplatz =
" Dateiname: | V| [ Oiffnen ]
Metzwerkumngeh D ateityp: |Schriftdateien [*pfm; ki " atf; . be] v| [ Abbrechen ]

9.2.3.6.2 El comando Enlace estandar...

Con el comando Enlace estandar... se puede declarar como estandar un enlace de
banco de datos. Dicho enlace sera entonces utilizado en el caso de cada inicio de
programa. En el resultado se determinara cuales Fonts estaran a disposicion después del

inicio de programa.

E Standard-Datenbankyerknipfung wahlen

~ Datenbank-Typ

Adobe Type 1-Schriftdatenbank

~ Datenbank-Yerknipfungen

0K

Abbrechen
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9.2.3.6.3 El comando Busqueda global de Fonts...

Con el comando Busqueda global de Fonts se buscara cierta escritura en
todos los enlaces de bancos de datos del tipo seleccionado.

}.'& Globale Schriftensuche
Schrift

Tvp
Adobe Type 1-Schriftdatenbank

Marme
ECEBanff

| lle schriften Fett Kursiv

Operationen

Mach ganzen Wartern suchen
Grofi-JKleinschreibung beachten

X

Starten Schligfen

9.2.3.6.4 El comando Utilizar Fonts

9.2.3.6.4.1 La opcidén Fonts Windows TrueType-Schriften

MAYUS+F7

Dicha opcioén conectara o desconectara la utilizacion de Fonts en el formato de fonts True

Type.

9.2.3.6.4.2 La opcidén Fonts Windows Adobe Type 1

Dicha opci6én conectara o desconectara la utilizacion de Fonts en el formato de fonts

Adobe Type 1.

9.2.3.6.4.3 La opcidn Fonts de bancos de datos URW-/BE

Dicha opcioén conectara o desconectara la utilizacion de Fonts de bancos de datos

URW-/BE.

9.2.3.6.4.4 La opcion Fonts de bancos de datos Adobe Type 1

Dicha opcioén conectara o desconectara la utilizacion de Fonts de bancos de datos Adobe

Type 1.

9.2.3.6.4.5 Archivos de Fonts TrueType

La entrada de menu Utilizar Archivos de Fonts True Type.

Conectara o desconectara la utilizacién de archivos de Fonts True Type instalados en el

sistema Windows.
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9.2.3 Parte de Referencia
La entrada de menu Configuraciones

Dicha entrada de menu se refiere a Fonts de Windows solamente. Se pueden también
utilizar directorios diferentes al directorio de Fonts de Windows; pero solamente
temporariamente para la sesion de EuroCUT Design 8, mientras no estén instalados en el
sistema Windows.

Ventaja: Se puede trabajar con los Fonts de manera igual como si fueran instaladas.
9.2.3.6.4.6 Archivos de Fonts Adobe Type 1
La entrada de menu Utilizar Archivos de Fonts Adobe Type 1

Conectara o desconectara la utilizacién de archivos de Fonts Adobe Type 1 instalados en
el sistema Windows.

La entrada de menu Configuraciones

Dicha entrada de menu se refiere a Fonts de Windows solamente. Se pueden también
utilizar directorios diferentes al directorio de Fonts de Windows; pero solamente
temporariamente para la sesion de EuroCUT Design 8, mientras no estén instalados en el
sistema Windows.

Ventaja: Se puede trabajar con los Fonts de manera igual como si fueran instaladas.

9.2.3.6.5 El comando Juegos de caracteres Windows

9.2.3.6.5.1 La opcion Fonts Adobe Type 1

ABE Elegir jusgo de caracteres - Adobe Type 1 fonts X
Juegos de caracteres disponibles

Arabic L
Baltic
Chinese (BIGS)
Chinese (GE2312)
Crrillic
ﬁ Default

Greek w

Confirmar Cancelar

A través de dicha opcién se puede seleccionar otro juego de caracteres diferentes al
juego estandar (Default) para un Font Adobe Type 1 instalado en el sistema Windows.
Dicho juego de caracteres entonces serd utilizado para la visualizacién sobre el Desktop.

9.2.3.6.5.2 La opcion Fonts TrueType / OpenType
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ABE Elegir jusgo de caracteres - TrueType | OpenType fonts X

~ Juegos de caracteres disponibles

Arabic -
Baltic
Chinese (BIGE)

Chinese (GE2312)
Cyrillic
ﬁ Default
Greek LI

Confirmar Cancelar

A través de dicha opcién se puede seleccionar otro juego de caracteres diferentes al
juego estandar (Default) para un Font TrueType/OpenType instalado en el sistema
Windows. Dicho juego de caracteres entonces sera utilizado para la visualizacién sobre el
Desktop.

9.2.3.7 El menu Ventana

9.2.3.7.1 El comando Cerrar

Con el comando Cerrar se cerrara la ventana activa de escrituras.

CTRL+F4
9.2.3.7.2 El comando Cerrar todos
El comando Cerrar todos cerraré todas las ventanas abiertas de escrituras.
9.2.3.7.3 El comando Siguiente
Con el comando Siguiente se puede cambiar a la siguiente ventana abierta
de escrituras. CTRL+F6
9.2.3.7.4 El comando Anterior
Con el comando Anterior se puede cambiar a la anterior ventana abierta de ! ip
escrituras. MAYUS+F6

9.2.3.7.5 El comando Colocar simbolos
El comando Colocar simbolos colocaréa los simbolos en el borde inferior de la ventana.
9.2.3.7.6 El comando Cascada

El comando Cascada colocara las ventanas de escritura de manera superpuesta, en
forma de cascada.
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9.2.3 Parte de Referencia
9.2.3.7.7 El comando Separaren Y

El comando Separar en Y partira la area de trabajo verticalmente en tantas partes
igualmente grandes como las ventanas de escritura abiertas y las mostrara de manera
colocada una al lado de la otra.

9.2.3.7.8 El comando Separar en X

El comando Separar en X partira la area de trabajo horizontalmente en tantas partes
igualmente grandes como las ventanas de escritura abiertas y las mostrara colocadas una
encima de la otra.

9.2.3.7.9 La lista de ventanas abiertas

En dicha lista se mostraran todas las ventanas de escritura abiertas. A través de un clic se
puede tomar una ventana arbitraria a la parte anterior.

9.2.3.7.10 El comando Ventana de Font...

Al activar un comando de Ventana de Font se abrird una ventan en la que se enlistaran
todos los bancos de datos activos o las ventanas de escritura. El botén Activar activara el
banco marcado de datos de escrituras, es decir, se puede utilizar el banco de datos en
EuroCUT.

] SchriftFenster b4
Aktive Schriftfenster

l_ﬂ Standard - {Adobe Type 1) {Standard) (103 Schriften)
lﬂ Windows TrueType-Schriften {163 Schriften)
u1 Windows Adobe Type 1-Schriften {350 Schriften)

Schriftdatenbank
C:iProgramme\EURCSYSTEMS|EuroCUT Professional 7 BETAVECFontaT.mdb

Schiiefien 0K

9.2.3.8 El menu Ayuda

9.2.3.8.1 El comando Info....

El comando Info informara sobre el estado de la version del Software. Adicionalmente se
presentaran informaciones sobre el tamafio y la utilizacion de la memoria.

319



9.2.3 Parte de Referencia

Fontmanager

Yersion 1.000 {Beta

bkt e, eurosyste

peicherausbau ¢ 1,072,410,6

er Speicher : 247,320,576 B
rkane Speicherausnutzung
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9.2.4 Los menus de Contexo
9.2.4 Los menus de Contexo

9.2.4.1 El menu de contexto en el cabezal de programa

Mendleiste
Datei
Zwischenablage
schrift

Se activara el menu de contexto en el cabezal de programa al hacer clic con la tecla
derecha del ratén en las areas de menu y de la barra de herramientas en la parte superior
de la ventana de programa. A través de dicho menu de contexto se pueden activar o
desactivar individualmente la linea de mend y las barras de herramientas.

9.2.4.2 El menu de contexto en la ventana del banco de datos
f] ‘Windows Adobe Type 1-Schriften (380 Schriften) - B8 X

@] AcciusT (ADD3003T.PRM) »
@] AcciusT, Bold (ADDZ00ET, PFM)

'_] Kopieren Skrg+C

3 Loschen... Entf
Ansicht 4 Symbiole 4
Selekkion g schriftnamen
Sartierung o Schrift und Dateinamen
Interne Strukburen L4

Dateinamen

Postscripk-Namen

1 &

[ Zuriicksetzen 3

&P oY

Suchen... Skrg+F

g
Ep
g
=
£
=]
2

Exportieren...  Strg+E

Se activara el men( de contexto en la ventana del banco de datos al hacer clic con la
tecla derecha del ratén en la area al lado del nombre de Font. A través de dicho menu de
contexto se pueden seleccionar funciones que estén también contenidos en los menus.
Las funciones individuales estan descritas detalladamente en la parte de referencia del
presente manual.
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10 Sugerencias y Trucos - Tratamiento de problemas

A menudo son las minucias lo que haran dificil la ,puesta en servicio” de un nuevo
Software. Similar al caso de una nueva maquina también en el caso de un nuevo
Software se presentaran preguntas y problemas que con frecuencia se pueden explicar o
corregir facilmente. Por ese motivo hemos explicado méas detalladamente una seleccion

de preguntas que se presentan diariamente en nuestra practica de Hotline y
asesoramiento.

10.1 No se acepta el cédigo bajo Windows 7,8, 10 0 11 (sin

Dongle)

Mensaje de error: Cédigo invalido o se debe entrar nuevamente el
codigo después de cada arranque

Se debe ejecutar el programa como Administrador una vez. Hacer clic
sobre EuroCUT Design 8 con la tecla derecha del raton en el mend de
programa y seleccionar ,,ejecutar como Administrador”.

Nota: No se debe cambiar nada en los datos de activacion
proporcionados.

10.2 Vectorizar

Qué resolucion se debe utilizar al vectorizar para obtener un buen
resultado de vectorizacion?

En el caso de plantillas de una buena calidad usted deberia utilizar la
resolucion o6ptica (por ej. 600 dpi) del escaner. Debe de tomarse en cuenta
el no confundir con la resolucién maximamente posible ya que la mayoria
de los escaneres son ya capaces de transmitir una resolucién que es mas
que el doble (interpolado). Quizas ésto implicara una ventaja para escanear
fotos, pero no sirve para la vectorizacion. Primero usted deberia aumentar
plantillas muy pequenas (por ej. logos sobre tarjetas comerciales) con un
copiador y entonces escanearlas. En el caso de malas plantillas se deberia
utilizar una resolucién baja.

10.3 Fusionar Escritura caligrafica

La fusion automatica de escrituras caligraficas no funciona como se
esperaba

La cuota de éxito durante la fusion automatica se aumentara
considerablemente cuando se reduzca la distancia de caracteres de 100 %
a99.9 % o incluso 99 %. Esto tendra por consecuencia que se desplazaran
puntos de nodos que se encuentran matematicamente exactamente uno
encima del otro asi que se pueden ,identificarse” como dos puntos.
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10.3 Fusionar Escritura caligrafica

Nota: Otra opcion existe a través del cambio del Kerning en el administrador
de fuentes para escrituras Adobe con lo que se pueden editar pares de
Kerning problematicos.

10.4 Generar segmentos circulares

Para la construccion de logos y signos con frecuencia se necesitaran Sugerencia
segmentos circulares que se pueden generar de la siguiente manera y con 4
la ayuda de la funcion de edicion de nodos. =] Ver capitulo 6.5: La barra

de herramientas de Nodos

e Generar un circulo con el radius o diametro deseado
e Marcar todos los nodos con la herramienta de nodos
¢ Doble clic sobre el punto original

e Seleccionar Separar

A continuacién estaran disponibles todos los segmentos circulares y
seleccionables con la herramienta Flecha.

10.5 Importacion de datos de Computadoras Apple

Importacion de datos de Computadores Apple en EuroCUT Sugerencia
5

Al exportarse archivos Apple deben de tomarse en cuenta varias

configuraciones para que la exportacion de datos se logre bien. Todos los

programas de ilustracién y de grafica compatibles de Apple usuales podran

exportar archivos EPS (llustrador, mano libre...)

1. Para los contornos sélo debe de estar indicado un contorno muy
fino (0.01 mm) como espesor de la raya.

2. No deberan de transmitirse llenados adicionalmente.

3. Todos los textos deben de ser cambiados para formar objetos
graficos (texto en curvas)

4. No deben de existir o llegar a existir objetos agrupados o
combinados (resolucionar anteriormente)

5. Especialmente durante la exportacién Mano Libre se debe
seleccionar el filtro de exportacion para el formato del ilustrador.

6. Debera de utilizarse .eps como extensién del nombre de archivo y
debera de renunciarse a vocales como U, &, U.
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A Sumario de combinacion de teclas

326



A Sumario de combinacién de teclas

A Sumario de combinacion de teclas

Tecla F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7
Funcion Ayuda Aumenta zoom | Quitar zoom | Mostrar todos Deshacer Rehacer Mostrar
a voluntad los objetos (Undo) (Redo) sin intervalo
Tecla A B C F G H K
Funcion Rotar Material en prev.| Cliparts Fresar Modificar tamafio | Lineas guia Linea de
de salida Vaciar de seleccion contorno
Tecla U Vv w X Y Supr Espac.
Funcion Invertir orden Vectorizar Soldar Reflejar en X Reflejaren’Y Eliminar [ Cambiar entre
de capa objeto flecha y nodo
Tecla B C H | J K
MAYUS Todala |Administrador de| Lineas guia Reglas Colocar marcas | Combinar
pagina clipart visibles de alineado
en salida
Tecla 1 2 3 4 5 6 7
CTRL ICaja estandar Cajade Cajade Cajade Cajade Caja Caja de objetos
capas setup herramientas editor de texto nodos - parametros
Tecla F G H | J K L
CTRL Mirilla Agrupar Bloquear Importar Configuraciones Texto Cargar archivo
lineas guia archivo del programa acurvas
Tecla U \ w X z
CTRL | Hacia atras Pegar del Actualizar Cortar al Deshacer la Ultima
Clipboard ventana Clipboard accion
Tecla F8 F9 F10 F11 F12 Esc |Teclader.
raton
Funcign|Mostrar texto Modo de Info-objetos Guardar - Cerrar de | Activar ment
contorno directamente salida de contexto
Tecla - M o P R S T
Funcion - Medir Silueta Ayuda de Alinear Salida Insertar texto
afuera colocacion objetos
Tecla - > < + -
Funcion - Girarala Girar a la Zoom acercar Zoom alejar
derecha izquierda
Tecla L \ z F4 F7 F10 |Tecla izq.
ratén
M AYUS Descombinar| Revectorizar Texto en Mostrar objetos Deshacer / Propiedades Limitar
lineas seleccionados Rehacer hor. o. vert.
Tecla 8 9 A B Cc D E
CTRL | Info-objetos | Info-elementos | Seleccionar | Deseagrupar |Copiar al clipboard| Duplicar Exportar
b. de estado | barra de estado todo archivo
Tecla N (o) P Q R S T
CTRL Archivo Hacia adelante Imprimir EuroCUT Raster Guardar Editar
Nuevo archivo Salir archivo Texto
Tecla R S T Y
MAYUS Redondear |Guardar como... [Caja de texto| Siempre delante
+ CTRL
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A Sumario de combinacion de teclas

Aviso:

SUPR

lequivale

DEL

CTRL

lequivale

CTRL

MAYUS

lequivale

SHIFT

Re pag

equivale

PaUp

IAv pag

equivale

PgDn
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B La Tabla de caracteres ANSI

B La Tabla de caracteres ANSI

Adicionalmente a los caracteres sobre el tecaldo, en Windows usted tendra a su
disposicién muchos otros caracteres. Se trata sobre todo de los simbolos ANSI del
numero 128 hasta el 255. Para abreviar la busqueda del signo correcto, hemos integrado
una lista ANSI en la entrada de texto de EuroCUT . Para afadir un simbolo especial en
EuroCUT utilizar la tabla de caracteres en la Caja de textos...

Atencion: La ocupacion no es idéntica en todos los juegos de simbolos de Fonts.
Se puede variar de tipo de escritura a tipo de escritura!

1 z 4 o (&) 7 g 9 10 11 12 13 14 15
o] € € € € € € € € € € € € € € €
1le € € € € € € € € € € € € € € €
32 ! " # § % & ' ( ) * + . - . /
48 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 H H < = > 7
64 @ A B C D E F G H J K L M N 0
80 P Q R S T u v W X Y Z L AN ] » —
=1y N a b C d e f g h T J k 1 m n 0
112 | p q r s t u v W X y z { | ¥ ~ -
128 . f - t t - Yho s < i3 - Z -
144 - ‘ ' “ » - - — -~ ™ H > ® - k4 ¥
160 i ¢ £ o1 Y H g [5] a <« - - ® -
176 © + z 3 ’ il b | - . L 2 > % % % &
192 | A A A A A A .3 C E E E E i i I 1
208 B i 0 0 0 [} 0 < 4] 0 0 0 1} ¥ b B
2z4| a a a E ] a E] c & é é & i i i 1]
Z240| B fi 5] 5] a ] o + ] V] a 1] [v] ¥y p v

Ejemplo: Para afadir el simbolo ,%4” en el texto, entrar el siguiente nimero a través del
bloque de nimeros: ALT+0190.
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Nombre industrial

Antique Olive

Avant Garde Book

Avant Garde Book Oblique
Avant Garde Demi

Avant Garde Demi Oblique
Avenir 55 Roman

Avenir 95 Black

Bodoni Poster

Brush Script

Caslon Open Face
Cheltham Book

Cheltham Bold

Cheltham Bold ltalic
Cheltham ltalic

Compacta Bold

Compacta Bold ltalic
Cooper Black

Cottonwood

Courier

Courier Bold

Courier Bold Oblique
Courier Oblique

Eurostile

Eurostile Bold

Eurostile Bold Oblique
Eurostile Oblique

Eurostile Demi

Eurostile Demi ltalic
Franklin Gothic No2 Roman
Frutiger 65 Bold

Frutiger 95 Ultra Bold
Freestyle Script

Futura Book

Futura Bold

Futura Bold ltalic

Futura Condensed

Futura Condensed Bold
Futura Condensed Bold ltalic
Futura Condensed Extra Bold
Futura Condensed Extra Bold lItalic
Futura Condensed ltalic
Futura Condensed Light
Futura Condensed Light Italic
Futura Extra Bold

Futura Extra Bold ltalic
Futura Heavy

Futura Heavy ltalic
Garamond Book

comparable con Font EuroCUT
EC Martinique Compact

EC Avalon

EC Avalon ltalic

EC Avalon Bold

EC Avalon Bold ltalic

EC Avenue

EC Avenue Bold

EC Bodnoff

EC Banff

EC Casablanca Open Face

EC Chelsey

EC Chelsey Bold

EC Chelsey Bold ltalic

EC Chelsey ltalic

EC Kompakt Bold

EC Kompakt Bold ltalic

EC Cupertino

EC Cottage

EC Standard

EC Standard Bold

EC Standard Bold ltalic

EC Standard Italic

EC Euro

EC Euro Bold

EC Euro Bold ltalic

EC Euro ltalic

EC Euro Demi

EC Euro Demi ltalic

EC Frankfurt

EC Frank 65

EC Frank 95

EC Freeport

EC Fujiyma

EC Fujiyma Bold

EC Fujiyma Bold ltalic

EC Fujiyma Condensed

EC Fujiyma Condensed Bold

EC Fujiyma Condensed Bold ltalic
EC Fujiyma Condensed Extra Bold
EC Fujiyma Condensed Extra Bold Italic
EC Fujiyma Condensed ltalic

EC Fujiyma Condensed Light

EC Fujiyma Condensed Light Italic
EC Fujiyma Extra Bold

EC Fujiyma Extra Bold Italic

EC Fujiyma Heavy

EC Fujiyma Heavy ltalic

EC Gatineau
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Garamond Bold
Garamond Bold ltalic
Garamond Light
Garamond Light Italic
Glypha 55 Roman
Glypha 65 Bold

Gothic 13

Helvetica Roman
Helvetica Thin
Helvetica Thin ltalic
Helvetica Bold
Helvetica Bold ltalic
Helvetica Compressed
Helvetica ltalic
Helvetica Neue Bold
Helvetica Neue Bold ltalic
Helvetica Neue ltalic
Helvetica Neue Roman
Helvetica Neue Thin
Helvetica Neue Thin ltalic
Hobo

Juniper

Kunstler Script
Linotext

Linotype Centennial 55 Roman
Linotype Centennial 65 ltalic
Memphis Medium
Memphis Extra Bold
Omnia

Peignot Bemi

Present

Rockwell Roman
Rockwell Light
Rockwell Bold
Rockwell ltalic

Shelley Allegro Script
Times

Times Bold

Times Bold ltalic
Times ltalic

Trajan

Univers Regular
Univers Bold

Univers Bold ltalic
Univers ltalic

Univers Black

Univers Black Italic
Univers Thin

Univers Thin ltalic
Universal Greek with Math Pi
VAG Rounded Bold

C Fonts EuroCUT Design 8

EC Gatineau Bold

EC Gatineau Bold lItalic
EC Gatineau Light

EC Gatineau Light Italic
EC Gilister

EC Gilister Bold

EC Goethe

EC Swiss

EC Swiss Thin

EC Swiss Thin ltalic
EC Swiss Bold

EC Swiss Bold ltalic
EC Swiss Compressed
EC Swiss ltalic

EC Swiss Neue Bold
EC Swiss Neue Bold ltalic
EC Swiss Neue ltalic
EC Swiss Neue

EC Swiss Neue Thin
EC Swiss Neue Thin ltalic
EC Homeward Bound
EC Jupiter

EC Kunst Script

EC Oldlinus

EC Centenniol

EC Centenniol ltalic
EC Memm Medium

EC Memm Extra Bold
EC Opitan

EC Peridon Demi

EC Perfect

EC Rocky

EC Rocky Light

EC Rocky Bold

EC Rocky ltalic

EC Shell Script

EC Roman

EC Roman Bold

EC Roman Bold ltalic
EC Roman ltalic

EC Troja

EC Usa

EC Usa Bold

EC Usa Bold ltalic

EC Usa ltalic

EC Usa Black

EC Usa Black ltalic

EC Usa Thin

EC Usa Thin ltalic

EC Greek Meathe Symbole
EC Helios Bold
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Zapf Chancery Medium ltalic EC Zirich Calligraph ltalic
ID Automation EC-EAN

#-Taste belegt mit ,- EC Plak

#-Taste belegt mit ,- EC Plak Bold

#-Taste belegt mit ,- EC Plak Bold ltalic
#-Taste belegt mit ,- EC Plak ltalic
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EC-EAN
EFGHIJKLMNOP QRS STUVWXYZ
7 890 * $ % /

A B CD
ECAvalon-Bold
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
1234567890 B&OUAOU!I"§5%&/()=7@#

6

ECAvalon-Bolditalic
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
1234567890 BESGAOU!"SS%&/()=?@#

ECAvalon-Italic
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
1234567890 BASUAOU!I'§ S%&/O)="@+#

ECAvalon
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnopqgrstuvwxyz
1234567890 BAGUAOU!"§$%&/()=?@#
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ECAvenue-Bold
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890 BasiAOU!"§$%&/()=?@#

ECAvenue
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890 BasuAOU!" §$%&/()=7@#

ECBangy
ABCDEFGHIIRLIMNOPZRS TUVWIYZ
1234567890 BasitAOU! £%&/() 7

ECBodnoff
ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ

abedefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567390 BiaoiAOUL"§$%&K/()=2C#

E\(j “’&jﬂs&ﬂ}ﬂ&]}lc&
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abedefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567800 Basu ACUI"8$0%&/()-2@#

ECCentenniol-Italic
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcedefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890 PiéiiAOU!"§$%&/()=?@#
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ECChelsey-Bold
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890 RaoiiAOU!"§$%&/()="@#

ECChelsey-Boldltalic
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890 Bci6iiAOU!"§S %& /()=@#

ECChelsey-Italic
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefgh1jklmnopqr§tngxyz
1234567890 Ba6iAOU!I"S$%&/()="@#

ECChelsey
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890 Ra6tAOU!"§$%&/()=?@#

ECCCOTTACSE
ARCREFSHISKLMNOPQRSTUVWXYZ
ARCREFSHISKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234387880 SSAQUASY! $%2/0 ?

ECCupertino
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
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ECEuro-Bold
ABCDEFGHIJKLMNOPGRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqgrstuvwxyz
1234567890 Ba6iAOU!"§S%E/()=@#

ECEuro-Boldltalic
ABCDEFGHIJKLMNOPQGRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
1234567890 B&ciiAOU!"§5%6E /()=?@#

ECEuro-ltalic
ABCDEFGHIJKLMNOPGERSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890 BacuAOU!"§$%S. /(=" @#

ECEuro
ABCDEFGHIJUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
1234567890 BacuAOU!"§$%&/()="@#

ECEurodemi-ltalic
ABCDEFGHIJKLMNOPGRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567890 B&6UAOU!"§$%E./()=?@#

ECEurodemi
ABCDEFGHIJKLMNOPQGRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
1234567890 BadiAOU!"§$%&/()=?@#
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ECFrank-Bold
ABCDEFGHUJKLVMINOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
1234567890 BAoiiA0U!"§$%&/()=2€#

ECFrank
ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890 BaoiAOU!"§$%&/()=2@#

ECFrankurt
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
1234567890 Ba6iA0U!"§ $%&/()=7@#

V4 /[/‘w/a/‘f

ABCOEFGHITRLMNOPRESTU VWX 92
a/va{eﬁi@/iy‘/é/?n/(o,ay/‘”&b‘«mw%z
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F Glosario

Agrupamiento

Alineacion

Antialias
Ascendentes
Asidero

Backup
Banda de aplicacion

Bitmap
Byte

Calibracion

Clipart(s)

Agrupamiento de objetos arbitrarios a formar un grupo. La
posicién de los objetos el uno al otro ya no se cambiara dentro
del grupo.

Tipo de colocacién de un bloque de texto sobre la area de
trabajo. EuroCUT ofrece la alineacion a la izquierda, a la
derecha, centrada, justificada, forzar justificada y ajustar altura
de versales.

Alisamiento del efecto de escalinata o alisamiento de bordes
con Bitmaps

Término para la parte de un caracter ascendente hacia arriba
encima de la longitud media.

Con ~ se denominan los 9 cuadrados negros que se dibujaran
al marcar objetos alrededor del objeto y en el centro.
Salvaguardia de datos

Papel de transferencia que sirve para aplicar el folio cortado
sobre la area de inscripcion después del despegamiento. El
poder adhesivo debe de ser lo suficientemente fuerte para
que se pueda desprender el texto - también las letras mas
pequeias - del material de sostén sin problemas. Pero
después de la aplicacién el ~ debe de desprenderse sin
problemas de manera igualmente facil.

Gréfica de mapa de bits

La unidad direccionable méas pequefa en la memoria de una
computadora, compuesta de 8 Bits.

Adaptacion de la impresora, la pantalla, el pléter o adaptacion
a valores nominales

~ son Jobs o partes de Jobs que se afadiran a la barra de
herramientas de Clipart. Estaran depositados en un propio
directorio (C:\Archivos de
programa\EUROSYSTEMS\EuroCUT Design 8\CLIP).

Clipboard-(Portapapeles) Los portapapeles de Windows se donimaran también ~.

CMYK

CMYK-Margen de
colores

Colores de procesos

Compensacion

Contenedor

Se utilizara el ~ para intercambiar rapidamente datos entre
programas.

Cyan, Magenta, Yellow (amarillo) Kontrast (Contraste clave,
Negro) Colores estandar para la impresién de cuatro colores.
~ es la cantidad de todos los colores que se pueden
respresentar a través de los colores (CMYK) utilizados en el
ambito de la impresion.

Escala de colores de impresién para la impresion con 4
colores con Cyan, Gelb (Amarillo), Magenta y Negro (Key). En
el caso de una mezcla es posible la representacion de todos
los colores en la técnica de impresién.

Modificacién de la separacién entre dos caracteres vecinos de
manera que se genere una imagen de escritura arménica.
Esto se lograra al corregir la separacion de la letra o de la
palabra. En el caso de separaciones de menos de 100 % se
habla de un Subcorte y en el caso de valores de mas de 100
% se habla de Bloquear.

356



Contraste

Correccion gama
Descendente

Desktop (Escritorio)
Despegar

Destellos (Diferencia de

adaptacion)

Digitalizacion

Dongle (Protector de
copiado)

Download (Descarga)
DPI

EPS

Folio (Lamina)

F Glosario

~ Contenedor de imagen o de texto exacto es un objeto
vectorial que puede alojar datos de imagenes arbitrarios o
texto de manera igual que un Contenedor real. En conexion
con macroguiones se pueden intercambiar contenidos de
manera semiautomatica o automatica.

Contraste; amplitud de brillo entre puntos de imagenes claros
y oscuros

La ~ es un método para la correcion del nivel de color en el
que se tomara en cuenta la percepcion del ojo humano en el
caso de areas que mutuamente comarcan en diferentes
colores.

Es la parte de una letra que desciende encima de una linea
de letra hacia abajo.

La area que se puede utilizar para el disefio ademas de la
area de trabajo. Es comparable con un escritorio donde se
encuentran las herramientas.

Describe el proceso de eliminacién de partes sobrantes de
folios después del corte con un trazador de corte.

Con ~ se denominan los vacios en los bordes de areas de
colores o de folios sobreponiéndolos o tocandolos. Los ~ son
desventajosos en particular en el ambito de plantillas de
serigrafia o de prensado.

Conversién de una plantilla de imagen en una forma digital. El
registro se efectuard a modo de puntos o en lineas a través
de una tabla de digitalizacion o de la lectura de la plantilla a
través de un escaner.

Significa el protector de copiado que esta incluido en el
volumen de suministro de EuroCUT. Se encuentra sobre el
interface USB (bus universal en serie) de su computadora. Sin
~ no se puede iniciar el Software.

La descarga de programas o de archivos del Internet a una
computadora esta denominada ~.

Acrénimo para Dots Per Inch (puntos por pulgada); Finura de
resolucién en ,puntos por pulgada" (1 pulgada = 2.54 cm)
Acrénimo para ,Encapsulated Postscript Format” (PostScript
encapsulado). En dicho formato de archivo se colocan las
informaciones de textos y de imagenes en el lenguaje de
descripcion de paginas. Ademas de los datos de texto y de
graticula dicho formato también contiene un Bitmap de
previsualizacion que permite representar una imagen de datos
sobre la pantalla.

Dos procedimientos de produccién son habituales: el
calandrado y la fundicién. La lamina fundida se producira sin
extension, por lo que dicha lamina tiene una tendencia
reducida de contraccion. En genera, los costos son mas
elevados que en el caso de una lamina calandrada. La lamina
calandrada es mas barrata, tiene una duracion de utilizacion
mas corta y se contrae mas facilmente.

Las laminas de corte tienen una estructura de tres niveles:

1. Material de sostén; capa mas baja

2. Capa adhesiva; se encuentra entre la lamina y el material
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Font

Funcién de marquesina

Grado de letra

Hotfolder (Directorio
controlado)

Imagen de media tinta

Job-Trabajo

Justificacion

Justificacion forzada

Kerning (Cran o
interletraje)

Laminar
Linea auxiliar

Linea de letra

de sostén

3. La lamina misma.

Estilo de caracteres dentro de una familia de escrituras en
forma digital. La mayoria de las familias de escritura disponen
de los Fonts normal, negritas, cursiva y negrita-cursiva. Con
frecuencia se utilizara el nombre Font también para la familia
completa de escrituras. Lo correcto es que cada estilo es un
Font individual.

Con~ se denominara la marcacién de objetos donde se
oprimira la tecla de ratén izquierda, entonces se dibujara un
marco alrededor de los objetos que se intenta marcar y se
deja la tecla de raton no antes de que todos los objetos a
marcarse se encuentren dentro del marco.

~ es el tamano de una letra. Corresponde a la altura de una
letra, es decir, comprende también el ascendiente y el
descendiente asi como cierto espacio encima de y debajo de
la letra.

Un Hotfolder es un directorio controlado por el administrador
de ploter. Al copiar un archivo a dicho directorio el
administrador de pléter ejecutara ciertas funciones
configurables automaticamente.

Con~ se denominan imagenes con niveles de gris o colores.
Los valores de tinta entre el blanco puro y el negro puro
estaran denominados Medias Tintas.

Extensién de un archivo de EuroCUT; Denominacion para un
archivo EuroCUT

Una alineacién de un parrafo con la que se ajustara un bloque
de texto a la izquierda y a la derecha simultaneamente. Para
este fin se variara el espacio entre las palabras dentro de una
linea de texto de tal manera (normalmente extendido) que se
generara un borde justo tanto a la izquierda como también a
la derecha. Esto no es valido para el fin (Ultima linea del
parrafo). véase también: Justificacién forzada.

Justificacién con la que todas las lineas de texto - también la
Ultima - estaran adaptadas a la anchura de la columna o de la
area de trabajo. En EuroCUT dicha alineacion se denominara
con ,Justificacion forzada”.

Cuando dos letras seran colocadas mas estrechamente que lo
que corresponderia a su espesor estandar, se habla de ~. En
el caso de combinaciones de letras como por €j. ,Te" resultara
una imagen equilibrada de letra.

Cubrir con folios de plastico transparentes

Lineas auxiliares son lineas que se utilizaran para la
alineacion visual de objetos sobre la area de trabajo o sobre el
Desktop. Las lineas auxiliares se ven solamente sobre la
pantalla y no estaran ni trazadas ni editadas sobre una
impresora.

Como ~ se denomina una linea imaginada sobre la que se
encuentran las letras de una linea. Aun cuando se utilicen
diferentes tipos y grados de letras en una linea, todas las
letras deben de encontrarse en una linea de letra comun.
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Live-Update (Actualizar
en linea)
Macro

Marca de insercion
Marcado

Menu de contexto

Negritas

Perfil

Profundidad de Bit
también Profundidad de
color

Profundidad de color

Pulgada
Raster Image Prozessor
Resolucion

Resolucion de
escaneado

Sistema aditivo de
colores

Sobrellenado

F Glosario
Actualizacién de un Software a través del Internet

Un~ automatizara procedimientos en programas. La
automatizacién puede ser realizada con comandos propios de
programa o a través de un macrolenguaje.

~ significa la linea parpadeante vertical en un campo editable
Marcado de partes de texto a través de una modificacién de
los atributos de textos, por ej. negritas, cursivas.

Los ménus de contexto se llaman menus de contexto ya que
la estructura se ajustara y cambiara segun la cantidad y el tipo
de los objetos selecionados (contexto). Los menus de
contexto siempre se activaran a través de la tecla derecha del
ratén. Sirven para un rapido acceso a funciones importantes y
herramientas, también a los que no se pueden activar a través
de los menus principales.

Atributo de escritura con una linea un poco mas gruesa que la
forma basica de la escritura.

Con un~ se denominara el aspecto de superficies de
programas. Las herramientas indicadas y las entradas de
menus pueden ser ajustadas individualmente al usuario. Su
fin es una simplificacion del Interface de usuario.

~ es la cantidad calculable posible de los colores con cierta
cantidad de Bits, por €j.:

1 Bit de Profundidad de color = 21 = 2 colores posibles
(Negro/Blanco)

8 Bit de Profundidad de color = 28 = 256 colores
posibles/Tonos de gris

24 Bit de Profundidad de color= 224 = 16.8 Mio de colores
posibles

~ significa la cantidad de posibles matices de colores que
pueden ser incorporados por el escaner o reproducidos por el
monitor de color.

ingles Inch. Unidad de la longitud

1 Pulgada = 1 Inch = 2.54 cm

abreviado: Software RIP, que rastrea datos de vectores y
controla la impresién sobre una impresora de formato grande.
Cantidad de puntos de imagen (Pixel) por unidad de ruta. La
cantidad se indicara en dpi (puntos por pulgada). Las
impresoras laser tienen una resolucién de 600 a 1200 dpi.
Finura de la resolucién al escanear plantillas de imagenes
analogas

Formula:

Resolucion(in DPI) = Anchura de rastreo de impresién(L/cm) x
2 (factor de calidad) x factor de agrandamiento x 2,54 (en el
caso de la conversion de centimetro en pulgada)

El ~ se basa en la mezcla de colores aditivos, colores
espectrales que brillan por si mismos, rojo, verde y azul, por
ejemplo, en un aparato de televisién o en un monitor de color.
Una zona estrecha de superposicion en los bordes de
elementos solapados coloreados Dicho ~ asegura que no se
originen destellos en los bordes de los colores. La
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Superindice

Tamano de versales

Tamano x

Toolbar (Caja de
Herramientas)

Upload (Cargar en
memoria alta)

superposicion puede también ser alcanzada a través de un
sobre- y subllenado.

Los caracteres se colocaran mas altos que los caracteres
colocados sobre la linea de escritura. Normalmente estaran
compuestos en un grado de escritura un poco menor que el
de la escritura basica.

Este término implica la altrua de las mayusculas, de los
versales. Normalmente se utilizara la altura de la letra ,H”
como medida desde la linea de la letra hasta el borde superior
de la letra.

Tamano de la mindscula ,x” o sea de las mindsculas sin las
ascendentes de una letra. Dicho tamafio se llama también
tamano central.

Barra de simbolos que se puede mover libremente y
posicionar sobre la area de trabajo de un programa. Con
frecuencia se puede también definir la combinacién de los
Tools (Herramientas).

Bajo ~ se entiende el envio de archivos y programas a un
servidor interconectado.

360



Indice

A

AutoCAD 7,19, 27, 29, 30

Backup 356

BMP 19, 35, 46, 63, 111, 215, 240

Cc

Clipart 106, 249, 270, 271, 272, 273, 274, 275, 276, 277, 278, 327, 356
Clonar 51, 98

CMX 35, 46

CMYK 130, 213, 257, 356

Combinar 98, 141, 175, 207, 228, 327

CorelDRAW 7, 17, 19, 27, 28, 249

CoRUN 28, 29, 137

Circulo exterior 219

D

DXF 30, 35, 36

E
EMF 35

EPS 19, 46, 259, 324, 357

F
Freehand 7, 27

Fresar 111, 113, 195, 327

361



G

G

GIF 35,63

GTP 35

H
HPGL 35, 36, 46

HSB 213, 257

|
IK 35
lllustrator 7, 19, 28

Inline 57,114

J

JPG 46, 63, 215

Macro 62, 71,72, 74,77, 279, 280, 281, 359
Marca de video 150, 268

Marcas de montaje 87, 104, 112, 124, 158, 266

(o)
Offset 47, 133
OpenType 120, 292, 305, 306, 317

OPI 46

P
PCX 35, 46, 63, 111, 215, 240

PDF 5, 36, 37, 38, 48, 49

362



PhotoCUT 111, 112, 240, 246
PhraseWriter 140, 283, 286, 288, 289, 290
PLT 46

PNG 63

Puntero en cruz 113, 133, 157

Puntos de arranque 113, 150, 175, 195, 196, 197

R
Relleno 55, 86, 99, 100, 115, 151, 153, 158, 159, 164, 179, 203, 204, 207, 211

RGB 130, 213, 257

S

Segmento 125, 126, 196

Serigrafia 59, 60, 114, 206, 207, 208, 209, 210, 357

T
TIF 19, 35, 46, 63, 111, 215, 240
TrueType 120, 166, 291, 292, 305, 306, 316, 317, 318

Type 1 120, 166, 291, 292, 295, 304, 306, 316, 317

w

WMF 35

363



	Tabla de contenidos
	Contrato de licencia con EUROSYSTEMS
	Información importante para el cliente EuroCUT
	Requisitos de hardware

	Limitación de la Garantía
	Marcas registradas
	Información de Asistencia al cliente y Ventas

	Imprenta
	Licencia Doble
	Copyright
	EuroCUT utiliza el OpenCV
	EuroCUT utiliza NLog
	EuroCUT Weed-Ex

	Acerca de este manual
	Ayudas tipográficas

	1 Introducción
	2 Inicio rápido e instalación
	2.1 Inicio rápido
	2.1.1 Cómo instalar EuroCUT?
	2.1.2 Entrar los datos de licencia (sin Dongle)
	2.1.3 Entrar datos de licencia (con Dongle)

	2.2 Guiones de Autoexportación
	2.2.1 Insertar EuroCUT-Icon en CorelDRAW Toolbar
	2.2.2 Guión EuroCUT en Adobe Illustrator 8-10, CS-CS6, CC
	2.2.3 Guión EuroCUT en AutoCAD


	3 Cómo trabajar con EuroCUT
	3.1 Desktop y área de trabajo
	3.1.1 I. Desktop
	3.1.2 II. Área de trabajo

	3.2 Preparación del trabajo
	3.2.1 Importar

	3.3 Asignación de herramientas a través de Capa
	3.3.1 Definir la asignación de la capa
	3.3.2 Cómo se determina la sucesión de herramientas?

	3.4 Exportar
	3.4.1 Exportación PDF

	3.5 La función Números de Serie
	3.5.1 Instrucciones de paso a paso

	3.6 Contorno vs Silueta vs Línea de contorno
	3.6.1 1. Contorno
	3.6.2 2. Silueta
	3.6.3 3. Línea de contorno

	3.7 Soldar objetos de vectores
	3.7.1 Una selección de los subtipos más importantes en el caso de soldar

	3.8 El modo Indicar el Layout (la maqueta)
	3.8.1 Definición de término:
	3.8.2 Definición Contenedor
	3.8.3 Sumario Tipos de contenedores
	3.8.4 Trabajar con Contenedores
	3.8.5 Series con ayuda de la función de los Contenedores

	3.9 Imprimir
	3.9.1 Sin software-RIP
	3.9.2 Con software de Pjannto RIP


	4 Parte de Referencia
	4.1 El menú Archivo
	4.1.1 El comando de Nuevo�
	4.1.2 El comando Nuevo con plantilla
	4.1.3 El comando Última versión
	4.1.4 El comando Abrir...
	4.1.5 El comando de Guardar
	4.1.6 El comando Guardar como�
	4.1.7 El comando de Guardar todo
	4.1.8 El comando de� Mensaje por email
	4.1.9 El comando Importar
	4.1.10 El comando Exportar
	4.1.11 El comando Transferencia a RIP�
	4.1.12 El comando Imprimir
	4.1.13 El comando Escanear�
	4.1.14 El comando Elegir escáner�
	4.1.15 El comando Salir
	4.1.16 Historia de Trabajo

	4.2 El menú Editar
	4.2.1 El comando Deshacer
	4.2.2 El comando Lista de deshacer�
	4.2.3 El comando Rehacer
	4.2.4 El comando Lista de Rehacer�
	4.2.5 El comando Cortar
	4.2.6 El comando Copiar
	4.2.7 El comando Pegar
	4.2.8 El comando Pegado especial�
	4.2.9 El comando Seleccionar todo
	4.2.10 El comando Revertir selección
	4.2.11 El comando Info-Trabajo�
	4.2.12 El comando Calculación Trabajo�
	4.2.13 El comando Capas de color�
	4.2.14 El comando Preparar para cortar�
	4.2.15 El comando Copias múltiples�

	4.3 El menú Objeto
	4.3.1 El comando Rotar
	4.3.2 El comando Rotar con hoja
	4.3.3 El comando Reflejar en X
	4.3.4 El comando Reflejar en Y
	4.3.5 El comando Eliminar
	4.3.6 El comando Duplicar
	4.3.7 El comando Clonar
	4.3.8 El comando Agrupar
	4.3.9 El comando Desagrupar
	4.3.10 El comando Combinar
	4.3.11 El comando Descombinar
	4.3.12 La función Relleno
	4.3.13 La función Contorno
	4.3.14 El comando Máscara de bitmap
	4.3.15 El comando Añadir perspectiva
	4.3.16 El comando Envoltura
	4.3.17 El comando Sombra�
	4.3.18 El comando Dibujar
	4.3.19 El comando Alinear�
	4.3.20 El comando Clasificar con simulación�
	4.3.21 El comando Ordenar manualmente�
	4.3.22 El comando A la derecha
	4.3.23 El comando A la izquierda
	4.3.24 El comando Cerrar
	4.3.25 El comando Abrir
	4.3.26 El comando Redondear esquinas�
	4.3.27 El comando Reducir nodos
	4.3.28 El comando Añadir al grupo de Clipart
	4.3.29 El comando Transformar en contenedor...
	4.3.30 El comando Anular estado contenedor
	4.3.31 El comando Configuraciones de contenedor�
	4.3.32 El comando Marco de despegamiento

	4.4 El menú Ver
	4.4.1 El comando Acercar
	4.4.2 El comando Alejar
	4.4.3 El comando Página completa
	4.4.4 El comando Mostrar todo
	4.4.5 El comando Mostrar objetos seleccionados
	4.4.6 El comando Hacia adelante
	4.4.7 El comando Hacia atrás
	4.4.8 El comando Avanzar uno
	4.4.9 El comando Retroceder uno
	4.4.10 El comando Invertir orden
	4.4.11 El comando Cambiar orden
	4.4.12 El comando Indicar Layout
	4.4.13 El comando Modo de contorno
	4.4.14 El comando Ampliar representación
	4.4.15 El comando Siempre delante
	4.4.16 El comando Actualizar ventana

	4.5 El menú Herramientas
	4.5.1 La función Vectorizar...
	4.5.2 La función Revectorizar
	4.5.3 La función Línea de contorno�
	4.5.4 La función PhotoCUT�
	4.5.5 El comando Insertar programa�
	4.5.6 El comando de Editar lista de programas�
	4.5.7 El comando Colocar marcas de alineado
	4.5.8 El comando Buscará / reemplazará marcas de video
	4.5.9 El comando Medir
	4.5.10 La función Optimizar�
	4.5.11 El comando Puntos de arranque�
	4.5.12 El comando Fresar / Vaciado
	4.5.13 La función Outline
	4.5.14 El comando de Soldar

	4.6 El menú Plug-ins
	4.6.1 El plug-in Número de serie

	4.7 El menú Imagen
	4.7.1 El comando Reducir los colores�
	4.7.2 El comando Posterizar�
	4.7.3 El comando Escala de grises
	4.7.4 El comando Invertir
	4.7.5 El comando Cubrir
	4.7.6 El comando Contraste�
	4.7.7 El comando Brillo�
	4.7.8 El comando Saturación...
	4.7.9 El comando Nitidez�
	4.7.10 El comando Corrección gamma�
	4.7.11 El comando Relieve...
	4.7.12 El comando Convertir a bitmap�
	4.7.13 El comando Recortar región
	4.7.14 El comando Propiedades�

	4.8 El menú Texto
	4.8.1 El comando Ingresar texto
	4.8.2 El comando Editar texto�
	4.8.3 El comando Caja de texto�
	4.8.4 El comando Convertir texto a curvas
	4.8.5 El comando Texto en líneas
	4.8.6 El comando Fontmanager

	4.9 El menú Configuraciones
	4.9.1 El menú Configuraciones básicas
	4.9.2 El comando Paleta de colores
	4.9.3 El comando Panel de control�
	4.9.4 El comando Área de trabajo�
	4.9.5 La función Reglas�
	4.9.6 La función de Unidades de medida
	4.9.7 La función Ráster�
	4.9.8 El comando de Deshacer/Rehacer
	4.9.9 El comando Puntero en cruz
	4.9.10 La función Líneas guía�
	4.9.11 La función Ayuda para encajar
	4.9.12 El comando Bloquear líneas guía.
	4.9.13 El comando Líneas guía visibles
	4.9.14 El comando Elegir idioma�

	4.10 El menú Ventana
	4.10.1 El comando Nueva ventana
	4.10.2 El comando Uno debajo del otro
	4.10.3 El comando Uno al lado del otro
	4.10.4 El comando Cascada
	4.10.5 El comando Cerrar
	4.10.6 El comando Cerrar todo
	4.10.7 El comando Estándar
	4.10.8 El comando Sidebar (Barra lateral)
	4.10.9 El comando Setup
	4.10.10 El comando Herramientas generales
	4.10.11 El comando Texto
	4.10.12 El comando Herramientas objetos
	4.10.13 El comando Parámetros objetos
	4.10.14 El comando Info-Objetos en la barra de estado
	4.10.15 El comando Info-Elemetos en la barra de estado
	4.10.16 Las ventanas activas
	4.10.17 El comando Otras ventanas�

	4.11 El menú Ayuda
	4.11.1 El comando Acerca de �
	4.11.2 El comando Temas de ayuda�
	4.11.3 El comando Instalar Plugins de Autoimportación
	4.11.4 El comando Soporte online
	4.11.5 El comando Control remoto equipo de asesoría�
	4.11.6 El comando Actualizar online

	4.12 Menús de contexto de la Presentación
	4.12.1 Lista de referencia de todos los comandos de menú de contexto
	4.12.2 Menú de contexto con Área de trabajo vacía
	4.12.3 Menú de contexto del Bloque de texto
	4.12.4 Menús de contexto en la edición de nodos


	5 Parte de Referencia - Previsualización de Salida
	5.1 El menú Ayuda
	5.1.1 El comando Soporte online


	6 Barras de herramientas
	6.1 La barra de herramientas Estándar
	6.2 La barra de herramientas de Setup
	6.3 La barra herramientas para Herramientas
	6.3.1 El Modo de Flecha
	6.3.2 El Modo de Editar nodos
	6.3.3 La Función Zoom
	6.3.4 Las Herramientas de Dibujar
	6.3.5 El Editor de textos On Top
	6.3.6 La Herramienta de Medir
	6.3.7 La Herramienta Cubo de color
	6.3.8 La Herramienta de Atributos de pluma
	6.3.9 La Herramienta de Salida

	6.4 La barra de herramientas de Editor de texto
	6.5 La barra de herramientas de Nodos
	6.5.1 Indicación directa de coordenadas para posiciones de nodos

	6.6 La barra de herramientas Herramientas de Objetos
	6.7 La barra de herramientas para Parámetros del objeto
	6.7.1 El comando Copias múltiples

	6.8 Info-objeto en la barra de estado
	6.9 Info-elemento en la barra de estado

	7 Herramientas - Tools
	7.1 El Escritorio (Desktop)
	7.1.1 Formas que adapta el cursor sobre el Área de trabajo y su significado

	7.2 El diálogo de la Caja de texto
	7.2.1 Edición de textos

	7.3 La función de Outline
	7.4 Las Puntos de arranque
	7.4.1 Esuinas
	7.4.2 Puntos de arranque tangenciales

	7.5 La lista de Undo-Redo
	7.6 La función Alinear
	7.7 La herramienta de Atributos de pluma
	7.8 La herramienta Soldar
	7.8.1 Máscara
	7.8.2 Puntos de contacto

	7.9 La Herramienta Relleno
	7.10 La herramienta de Objeto simétrico
	7.11 La herramienta de Medir
	7.12 El Cronómetro
	7.13 La herramienta Vectorizar
	7.13.1 Clasificación de colores
	7.13.2 Parámetros
	7.13.3 Regulador de corredera

	7.14 La función Línea de Contorno
	7.15 La calculación de Job
	7.16 El Info-Trabajo
	7.17 La función PhotoCUT
	7.17.1 El diálogo PhotoCUT


	8 La Sidebar (Barra lateral)
	8.1 Definición del término Barra lateral
	8.2 El control de anclaje
	8.3 La solapa Capa
	8.3.1 A) La área de capa
	8.3.2 B) Las opciones de capa
	8.3.3 C) Las opciones de paletas
	8.3.4 Visualización de estado Capa
	8.3.5 I. Configuraciones de capas Setup de
	8.3.6 II. Configuraciones Setup Color
	8.3.7 Abreviaturas de teclas en la edición de capas

	8.4 La solapa Objetos
	8.4.1 La solapa Objetos (Administrador de objetos)
	8.4.2 La solapa Tipos de objeto
	8.4.3 La solapa Nombres de objeto
	8.4.4 La solapa Atributos

	8.5 La solapa Cliparts
	8.5.1 Administración de Clipart
	8.5.2 Los menús de contexto

	8.6 La solapa Macros
	8.6.1 La lista Macros
	8.6.2 El Reproductor Macro
	8.6.3 Los macros EuroCUT Design 8


	9 Add Ons - Programas adicionales
	9.1 El PhraseWriter
	9.1.1 Cómo se crearán Módulos de texto?
	9.1.2 El Icono en la barra de información de Windows
	9.1.3 El menú de contexto en la barra de información
	9.1.4 La Ventana de Configuraciones
	9.1.5 Parte de Referencia PhraseWriter

	9.2 Fontmanager (fuentes, grupo de caracteres)
	9.2.1 Qué puede realizar el Fontmanager?
	9.2.2 Toolbars - Barras de Herramientas
	9.2.3 Parte de Referencia
	9.2.4 Los menús de Contexo


	10 Sugerencias y Trucos - Tratamiento de problemas
	10.1 No se acepta el código bajo Windows 7, 8, 10 o 11 (sin Dongle)
	10.2 Vectorizar
	10.3 Fusionar Escritura caligráfica
	10.4 Generar segmentos circulares
	10.5 Importación de datos de Computadoras Apple

	Apéndice
	A Sumario de combinación de teclas
	B La Tabla de caracteres ANSI
	C Fonts EuroCUT Design 8
	D Fonts EuroCUT
	E Fonts de símbolos EuroCUT
	E.1 Símbolos de caracteres (Símbolos de caracteres CE)
	E.2 Símbolos de deporte (Símbolos de deporte CE)
	E.3 Símbolos de marcos (Símbolos de marcos CE)

	F Glosario

	Indice

